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НОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


Осень. Пора обострения графоманских наклонностей и ме- 
ланхоличного настроения, мерзких (или не мерзких — кому как) 
дождей и серого неба. Пора перемен — ведь зима и лето статич- 
ны, а именно осенью и весной все становится другим. И пора 
очень противоречивая: кто-то ее терпеть не может, а кто-то, на- 
оборот, обожает. Поэтому кто-то гуляет в парках по мозаике из 
шуршащих под ногами листьев, а кто-то проводит осень в основ- 
ном в четырех стенах, прячась от зачастую неприятной погоды и 
активно потребляя всяческие продукты развлекательного харак- 
тера, в том числе и традиционные осенние игровые хиты. Об уро- 
жайности того или иного сезона можно судить даже по размерам 
таблицы релизов в "ВР" или где-нибудь там еще, поэтому стан- 
дартно разглагольствовать по поводу осеннего хитопада мы не 
будем 

Зато сделаем акцент вот начем. Коллектив "ВР” молод, амби- 
циозен, еще не оброс консервативностью и всегда готов к пере- 
менам, которые ты, читатель, явно замечаешь от номера к номе- 
ру. Мы экспериментируем — и ждем отзывов по поводу каждой 
трансформации, ведь без отзывов это можно назвать экспери- 
ментами бессмысленными. Открою маленький профессиональ- 
ный секрет. Наша команда регулярно собирается в неформаль- 
ной обстановке (как вариант — на сверхсекретном редфоруме) и 
дискутирует на предмет того, кто виноват и что делать, а каждое 
письмо с грамотной критикой обязательно обсуждается, причем 
не было еще случая, когда шеф-редактор блокировал какое-либо 
отобранное почтальоном для публикации в "Нашей почте" посла- 
ние, каким бы негативным оно ни было. Если что, это такой тонкий 
намек, что чем больше так называемого фидбэка, тем больше 
пользы для всех: для редакции, для газеты, для тебя. 

Осень — время перемен. И мы готовы меняться, в том числе с 
твоей помощью. Разумеется, к лучшему. 


Павел Брель, от лица всей редакции 


АНОНСЫ 


“Доктор Хаус” 
в сентябре 


Собираетесь в медицинский, 
но не знаете, с чего начать? Есть 
куча пособий, но они на англий- 
ском? Скоро ваши проблемы ре- 
шатся! “Руссобит-М” и СЕ объяви- 
лиозавершении работ над локали- 
зацией игры Ноизе М.О. Уже 24 
сентября этого года знаменитый 


врач заговорит по-русски. На За- 
паде же оригинальная версия по- 
явится в продаже уже 13-го числа. 
Но, да, не стоит забывать о том, что 
“все лгут”. 


Дюк все-таки жив! 


Свершилось. Выставка Реппу 
Агсаде Ехро 2010 прояснила ситуа- 
цию вокруг самого знаменитого 
долгостроя игровой индустрии — 
шутера Вике Микет Рогеуег. Изда- 


тельство 2К Сатез самым что ни 
есть официальным образом заяви- 
ло, что разработка этого проекта 
продолжается именитой студией 
Сеафох ЗоЙ\м/аге. Названа и при- 
мерная дата релиза: Вике Микет 
Рогемег должен выйти в 2011 году 
на РС, ХЬох 360 и Рау @айоп 3. Не- 
ужели это произойдет?.. 


Четвертый срок 


Островные государства вновь 
нуждаются в помощи! Оказать ее 
игроки смогут в Тгорюо 4, которую 
совсем недавно анонсировала 
Ка№урзо Меда. Чем же очередная 
игра от Наетимтоп: Сатез будет 
отличаться от своих предшествен- 
ниц? Разработчики подарят игро- 
кам целую сюжетную кампанию 
длиной в 20 миссий, 6 новых видов 
катастроф, интеграцию с сервиса- 
ми Тумщег и Расебоок, систему 
торговли для экспорта и импорта 
товаров, новые институты власти, 
а также два десятка самых различ- 
ных построек. Выход игры запла- 
нирован на второй квартал 2011 
года. : 


Новый футбольный 
сезон 


Дорогие менеджеры футболь- 
ных клубов, пора менять поле (фут- 
больное, конечно) деятельности! 
Стало известно, что уже в конце 
этого года ооа! Мападег 2011 от 
студии 5рой$ Итегасёуе появится 
на прилавках не только в ориги- 
нальном варианте, но и полностью 
на русском языке. Игрокам, как 
обычно, предстоит проводить тре- 
нировки игроков и трансферы, ру- 
ководить командой в матчах, орга- 
низовывать участие клуба в между- 
народных соревнованиях, растить 
молодых игроков — в общем, де- 
лать все то, чем приходилось зани- 
маться в предыдущих частях се- 
рии. Издателем нового Роса! 
Мападег на Западе традиционно 
выступит ЗЕСА, в СНГ проект при- 
везет “1С-СофтКлаб”. 


Сталкер вернется! 


Во всем мире было продано 
более 4 миллионов экземпляров 
игр серии $.Т.А.1.К.Е.В. Вполне ес- 
тественно, что разработчики все- 
рьез задумались о полноценном 
продолжении игры. В середине ав- 
густа на официальном сайте серии 
студия @5С бате М/опПа анонсиро- 
вала $.Т.А.1.К.Е.В. 2. Примечатель- 
но, что сиквел разрабатывается на 
некой “новой мультиплатформен- 
ной технологии”, созданной самой 
С$С. Насколько хорошо у украин- 
ской студии получится начать по- 


корение консольного рынка, узна- 
емв 2012 году. 


Девочки закончились 


Первый квартал 2011 года обе- 
щает быть интересным для люби- 
телей всего квестового и страшно- 
го. Финская студия ЭН№ег Сатез и 
издатели из асе Матьа СйюБа! го- 
товят хоррор-адвенчуру Ёис№$, 
главную роль в которой отведена 
бледному-бледному мальчику. Ве- 
роятно, где-то решили, что девоч- 
ки с черными волосами, злобным 
взглядом и странным поведением 
больше не в моде. Чем же займет- 
ся дитя без загара? Все просто: ре- 
бенок просто одержим желанием 
перебить все население большого 
особняка, в котором и будет прохо- 
дить игра. Но просто убивать скуч- 
но, поэтому каждая смерть должна 
выглядеть как самый обыкновен- 
ный несчастный случай. Ну просто 
прелесть, а не мальчик! 


Немного 
о возвращениях 
в будущее 


ТеНнае Сатез наконец-то по- 
делилась информацией о гряду- 


щей игре по мотивам кинотрило- 
гии “Назад в будущее”. В первую 
очередь Васк о 1Ше Ещиге станет 
сериалом и будет включать в себя 
пять эпизодов. Фанатов сериала 
всенепременно порадует озвучка 
главного героя: известно, что Кри- 
стофер Ллойд подарит свой голос 
доктору Эммету Брауну. Правда, 
насчет Майкла Фокса пока ничего 
не сообщается. 

О сюжете не известно ровным 
счетом ничего. Но мы спокойны, 
ведь консультантом проекта станет 
сценарист Боб Гейл, который по- 
тратил немало сил на “Назад в бу- 
дущее” в кино. И, надо отметить, не 
зря. 

Что касается даты выпуска пер- 
вого эпизода, то она, скорее всего, 
будет приурочена к юбилею трило- 
гии: шутка ли, 26 октября серии ис- 
полняется 25 лет. 


Новый кризис — 
в марте 


Еестопю Ай$ обозначила но- 
вую дату выхода ЕР$ Сгуз$ 2. Про- 
должение революционного в тех- 
ническом плане шутера, устано- 
вившего недосягаемую для осталь- 
ных планку качества графики, вый- 
дет в 2011 году. Если быть точным, 
то 22 марта игра поступит на при- 
лавки Северной Америки, а 25 мар- 
та — Европы. Будем надеяться, что 
ЕА сказала — ЕА сделала. 


Шестая часть “Героев” 


Васк Ное Ещецаттет под 
чутким руководством ЦЫ$оЙ нача- 
ла разработку МОМ & Мадгс: 
Негое$ 6. Игровой процесс студия 
решила не менять. Как и ранее, 
геймерам предстоит бродить по 
картам, нанимать бойцов, соби- 
рать ресурсы, строить и развивать 
города, прокачивать героев, сра- 
жаться, в конце концов. Анонсиро- 
ваны и поединки с боссами и до- 
вольно непривычные для серии 
битвы с условиями, например, 
продержаться несколько ходов на 
поле боя. Приятно радует и то, что 
в проекте появится модный нынче 
“тяжелый моральный выбор”: не- 
которые действия игрока будут 
влиять на отношение к нему персо- 
нажей и дальнейшее развитие сю- 
жета. 

Кстати, о завязке. Негоез 6 яв- 
ляется приквелом к пятой части се- 
рии и рассказывает о событиях, 
произошедших за 400 лет до нее. 
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Архангел воскрес и мечтает о мес- 
ти. Собрав армию под предлогом 
защиты от демонов, он начинает 
уничтожать собственных врагов. 
Ну а встретиться с мстительным 
ангелом доведется в следующем 
году. 


Сделай мне больно! 


Немцы, как известно, большие 
эксперты в плотских утехах и про- 
чих садомазо. Студия НеаштЮгсе, 
не желая отставать от своих соот- 
ечественников, в первом квартале 
2011 года выпустит РС-эксклюзив 
Оипдеопз. 

Игра напоминает ставший ле- 
гендой проект Бипдеоп Кеерег. 
Геймерам придется примерить на 
себя шкуру одного из Лордов Под- 
земелья. Будучи одним из главных 
бяк, нужно будет кропотливо со- 
здавать свой уютный пыточный 
центр. Обустройством подземе- 
лья, строительством, рытьем тон- 
нелей и другой черной работой 
займутся гоблины, маленькие и 
глупые, но трудолюбивые. Гостя- 
ми в обители Темного Властелина 
будут храбрые и благородные ге- 
рои, которые, помимо развлека- 
тельной цели, являются и источни- 
ком необходимой энергии. Впро- 
чем, не пыткой единой. Основной 
целью игрока будет захват власти 
в подземном царстве и месть быв- 
шей пассии, которая неплохо под- 
портила и без того мрачную жизнь 
героя. 


ОАВЕ 


ие 


Портал в зиму 


9 февраля 2011 года — такая 
дата выхода Рома! 2 прозвучала на 
международной игровой выставке 
СатезСот. По словам Гейба Нью- 
элла, главы Маме, выходящий про- 
ект — это лучшая игра за всю исто- 
рию компании. Также подчеркива- 
ется, что оригинал был просто экс- 
периментом, пробой. Сиквел же 
станет полноценным проектом с 
большим количеством нововведе- 
ний. Например, появится коопера- 
тивный режим, причем как за од- 
ним монитором на разделенном 
экране, так и удаленный. Значи- 
тельно возрастет количество мис- 
сий, появятся новые предметы и 
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затем спасти и вернуть на грешную 
землю девушку Элизабет, которую 
похитили много лет назад. Приме- 
чательно, что девушка наделена 
способностью телекинеза. Ну а по- 
ка остается только ждать новых по- 
дробностей и надеяться, что Колум- 
бия будет не хуже Рапчура в плане 
атмосферы и стиля. 


Через дополнение — 
к третьей части 


Еще не вышел аддон Ве Бийоп 
кУ/ататтег 40.000: Оамт оЕ\ММаг 2, 
а Вес Емепаттет( уже вовсю за- 
думывается о третьей части серии. 
По словам Дэнни Билсона, вице- 
президента ТНО, игра появится 
примерно через два года после вы- 
хода дополнения. Вполне вероятно, 
что Вамт оР\М/аг 3, как и Сотрапу о 
Негоез Опте, будет Нее?рау, если 
идея окажется успешной. В любом 


= ница 3. 


случае, триквел, по планам разра- 
ботчиков, станет масштабнее и бо- 
гаче как в стратегическом, так и в 
тактическом плане. 


Пока можно не бояться 


Как заявляет \М/атег Вгоз., шутер 
Е.Е.А.В. 3 появится в продаже толь- 
ко в 2011 году (по некоторым дан- 
ным — в апреле месяце). Причин, 
как водится, никто не называет. Что 
ж, на нет и суда нет, 
вспомним, что же нам пб 
разработчики в триквеле кудЬ?ово- 
го хоррора. А пообещали нам Эве-. 
лищность, большое количество’ 
страха и кооперативный режим 
прохождения. Стрельба уступит 
первостепенное место атмосфере, 
а дизайн локаций станет в хорошем 
смысле просто отвратительным. 
Убедиться в этом можно по много- 
численным скриншотам и видео. 


жидкости, влияющие на свойства 
героя. Ну а фирменному юмору и 
отличному саундтреку в Ройа!2 од- 
нозначно быть. 


От жабр — ккрыльям 


Стало известно, что третья 
часть ВюЗПоск, получившая подза- 
головок |пйпйе, выйдет на РС, ХЬох 
360 и Рауавоп 3. Датой выхода 
пока является расплывчатое “конец 
2012 года”. ВюЗПоск шйпйе пере- 
несет игроков в 1912 год в небес- 
ный город Колумбия. Главным ге- 
роем станет Букер ДеВитт, бывший 
детектив. В один прекрасный день 
его нанимают для нахождения это- 
го самого города в небесах, чтобы 


ДАЙДЖЕСТ 
ТОО? отправили на пересдачу 


Компания Едеп Сатез объявила о переносе даты 
релиза Тез! Опуе Упитнеч 2. Игра, вместо заплани- 
рованного сентября текущего года, выйдет в первом 
квартале следующего. Позже, чем предполагалось, 
начнется и бета-тест этого ММОВастод-проекта. 
Причина задержки — необходимость доработки се- 
тевых режимов игры. 


1,5 миллиона копий — не предел 


Основатель студии Оцапйс Огеат Дэвид Кейдж 
мечтает о двух миллионах проданных копий Неауу 
Ват, хотя еще не преодолен рубеж и в полтора мил- 
лиона. На конференции разработчиков в Кельне Дз- 
вид заявил, что такие продажи проекту обеспечит в 


- том числе коллекционное издание игры, выход кото- 


рого запланирован на ноябрь этого года. 


Р/ауЗЧаНоп 3 хакнули 


Шок! Страх! Паника! Ужас! Неприступное творе- 
ние Зопу, Рау авоп 3, поддалось народным умель- 
цам. Рыцари паяльника и программного кода созда- 
ли специальное У$ЗВ-устройство, позволяющее за- 
гружать с жесткого диска игры для названной консо- 
ли. Звучит слишком хорошо, чтобы быть правдой? 
Тогда вам прямая дорога на сайт О7Мо@СМрь, где 
расположилось видео, на котором показано, как ра- 
ботает “пиратская” РауЗавоп 3. 


Датчане без ЕА $ро\$ ММА 


Еестопс Ап$ оставила Данию вне зоны продаж 
названного симулятора боев без правил. Для всех ос- 
тальных игра поступит в продажу уже в октябре. И 
проблема не в том, что кто-то из “злектроников” по- 
чему-то невзлюбил потомков Андерсена и Утзона. 
Все намного проще: виновата реклама энергетиков, 
которая так и норовит попасться на глаза в ЕА Зрой$ 
ММА. А в Дании реклама энергетических напитков 
запрещена законом, поэтому ЕА и решила не выпус- 
кать игру в этой стране. Правда, что помешало выре- 
зать из проекта злополучный контент — загадка. 


ЗЧагСгай 2 на пьедестале 

_ Недавно были подведены итоги первого месяца 
продаж стратегии ЗагСгай 2: \М/пд$ оЁ НБепу. По 
официальном данным Втага Емщецаттетф, со вре- 
мени выхода игры было реализовано более 3 милли- 
онов копий этой НТ$. Что ж, недаром вторая часть ве- 
ликой ЗагСгай еще до этого отчета стала самой про- 
даваемой игрой 2010 года и самой продаваемой 
стратегией в реальном времени вообще. 


эптег: бпо31 М/аптог на табуретке 


Слишком внезапно, чтобы быть правдой. Слиш- 
ком неожиданно, чтобы в это поверить. Но крупным 
изданиям нужно доверять. Сгат.р! сообщает, что уже 
продано более 500 тысяч лицензионных копий игры 
Эпрег: Спо$зЕ\/атог. В связи со столь явным успехом 
студия СПУ Мегасвуе, склепавшая обозначенный 
проект, запланировала выпуск двух скачиваемых до- 
полнений. Естественно, не бесплатных. 


Без защиты 


Менеджер Чы5ой по связям с общественностью 
сообщил, что РС-версия грядущей инновационной 
стратегии НВ.У.$.Е. останется без защиты, которой 
компания снабжала свои последние проекты. Но это 
совсем не означает, что пиратам не придется прила- 
гать усилия для взлома игры: стратегия будет привя- 
зана к сервису Зеат. Выход В.Ц.$.Е. должен состо- 
яться одновременно с появлением в продаже этого 
номера “ВР”. 


Микки Маус для коллекции 


Вы — счастливый обладатель Мийепао МЛ? Вам 
нравится мультфильмы под лейблом Опеу, а от Мик- 
ки Мауса просто заходитесь в экстазе? Есть лишние 70 
долларов? Тогда сегодня ваш день: магазин Тоу5'В"У$ 
сообщил детали коллекционного издания игры Гузпеу 
Ерс Мюкеу. За упомянутую денежку вы получите: диск 
с игрой, О\МО-диск с материалами по разработке про- 
екта, две милые панельки с изображением Микки для 
приставки, панель для ММ АВетоЕ и фигурку самого 
неподражаемого в мире Мауса! 

Максим МеВ Паршуто 


КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТИ 


Мтепдо делает 
новую консоль 


Сатору Ивата, президент 
Митепоо, в августе сообщил о раз- 
работке в стенах компании новой 
приставки. Сатору подчеркнул, 
что приставка будет домашней 
консолью — а значит, речь идет о 
приемнике Мифепдо ММ. Однако, 
как сказал Ивата, разработка ве- 
дется в строжайшем секрете — 
1 нкуренты не смогли узнать 
Эбностях и особенностях 
‘эамеНы” для Мимепао М и ис- 
бльзовать ее козыри в своих но- 
вых продуктах. Так что ни названия 
приставки, ни хотя бы приблизи- 
тельных сроков ее выхода Сатору 
Ивата не назвал, он лишь подтвер- 
дил сам факт разработки. 


Новая СазНеуата 
для ХБох 360 
займет два диска 


` 

Представители игродельческо- 
го коллектива Мегсигу З{еат пола- 
гают, что с течением времени мно- 
гие игры для приставки ХБох 360 
придется выпускать на двух дисках 
— просто проекты уже не будут по- 
мещаться на один НО О\О. А воту 
Зопу Рау авоп 3 сее Вш-тау такой 
проблемы уж точно не будет. В на- 
стоящее время команда Мегсигу 
Зеат занимается разработкой 
СазНемата: Когд$ о! ЗНадоми — и 
версия этого проекта для консоли 
от Мсгозой никак не желает вме- 
щаться на один диск. 

Как сообщили разработчики, иг- 
рать в СазНеуата: №ога$ оЁ ЗВадоми 
придется очень долго: в среднем на 
прохождение игры уходит около 24 
часов. Вот поэтому проект в версии 
для Хбох 360 и придется в итоге вы- 


пускать на двух дисках. 


Сгап Тичзто 5 для коллекционеров 


Компания Зопу собирается порадовать поклонни- 
ков автогонок сразу двумя коллекционными версиями 
игры Сгап Тийзто 5 (РауЗавоп 3), которая готовится 
к выходу в Европе 3 ноября. Прежде всего, игрокам 
обещано Со!есюг’ ЕЧИюп, в`‘которое войдет игрушеч- 
ная модель №ззап СТ-Н Зрес\ с эксклюзивным дизай- 
ном от художников Роурпопу ОНа!. Кроме того, поку- 
пателей порадуют подробным руководством по авто- 
технике, выполненным авторами журнала Арех. Нако- 
нец, в коробке с игрой можно будет найти ключ для 
скачивания пяти эксклюзивных машин, а также брелок 
для ключей с символикой СТ5. Стоить вся эта радость 


т около 80 евро. 


Шоп будет стоить значительно до- 
с лекционное изда- 


> 


Асе Сотра 
возвращается! 


Несомненно, очень радостная 
весть для поклонников аркадных 
авиасимов. Издательство Матсо 
Вапаа! в августе официально 
анонсировало разработку проекта 
Асе СотЪа{: АззаиН Нопхоп для 
Р$3З и ХЬох 360. Над новой игрой в 
знаменитой линейке трудится 
коллектив Ргоес{ Асез. Как заве- 
ряют разработчики, — Аззаий 
Нойгоп станет своеобразным пе- 
резапуском для сериала Асе 
Сотра{. 

Среди козырей новой игры — 
множество красивых самолетов и 
ураганный геймплей. Кроме того, 
разработчики обещают и более 
разнообразные миссии: иногда 
вместо пилота нам будет отво- 
диться роль бортстрелка, распо- 
ложившегося в вертолете с пуле- 
метом в руках. 

Управление станет ближе к ря- 
довым пользователям, теперь ос- 
воить машины “рыцарей неба” да- 
же малоопытные игроки смогут 
достаточно быстро. 

События Асе СотраЕ Аззаий 
Нопгоп развернутся в нашем вре- 
мени или в самом ближайшем бу- 
дущем. По сюжету, американцы, 
согласно последней моде, отбива- 
ются от русских, затеявших втор- 
жение на территорию США. Поми- 
мо одиночной кампании разработ- 
чики обещают оснастить свое де- 
тище и несколькими многопользо- 
вательскими режимами. 

Точная дата релиза игры пока 
не названа, Ргоес! Асез лишь обе- 
щает выпустить Асе СотбаЕ 
АззаиН Нопгоп “где-то в следую- 
щем году”. 


Реалистичный 
уличный бой 


Одна из студий ЦЧЫбой в настоя- 
щее время занимается созданием 
интересного консольного проекта, 
ориентированного на возможности 
новых сенсорных контроллеров. 
Поединочная игра „юмегу 
Упсадеа для ХБох 360 разрабаты- 
вается специально под систему 
КпесЕ. Особенность этого файтин- 
га, по словам издателей, — обуче- 
ние вполне реалистичному улично- 
му бою. Разработчики проекта ос- 
настили свою игру более чем 70 
различными ударами. Добавьте 
сюда весьма колоритных противни- 
ков, обожающих бить поклонников 
виртуальных развлечений. И, нако- 
нец, атмосфера: забудьте о чис- 
теньких рингах и боях по правилам в 
свете прожекторов. Это уличный 
бой, ребятки, а значит, драться вы 
будете в подворотнях, на стройках и 
крышах городских зданий — в об- 
щей сложности насчитывается два 
десятка площадок для выяснения 
отношений. А правило здесь только 
одно — побеждает тот, кто остался 
стоять на ногах в конце боя. 


Сразу два новых 
бпо$Я Весоп 


Как утверждает ЦЫ5оЯ, в раз- 
работке в настоящее время нахо- 
дятся сразу два различных проекта 
в серии Тот Сапсу’$ Споз 
Весоп, ориентированные на обла- 
дателей приставок. 

Тот Сапсу’5 СИо$Е Несоп 
Ргедаюг разрабатывается для кон- 
соли РЗР. Эта игра перенесет по- 
клонников шутеров в леса государ- 
ства Шри Ланка — вероятно, имен- 


ложить около 180 евро, однако и набор бонусов в ней 
намного более впечатляющий. Коллекционной игру- 
шечной машинкой для этого издания избрана 
Мегседе$-Веп?2 51$ АМС. Кроме того, в издание вхо- 
дят кожаный бумажник, флешка, она же — брелок. 
“Коллекционка” комплектуется еще и футляром с 
кольцами для ключей и кодом для скачивания 11 авто- 
мобилей для игры плюс динамической темы для ХМВ. 
Наконец, в издание также входят руководство по авто- 
технике от журнала Арех и альбом с иллюстрациями. 
Все это упаковано в черную металлическую коробку. 
Данная версия анонсирована в настоящее время 
только для европейцев. 

Сгап Тийзто 5 обещает стать одной из самых мас- 
штабных гоночных игр последнего времени. Проект 
сможет похвалиться более чем тысячью автомобилей, 
семью десятками треков, разбросанных по всему ми- 


ичной системой повреждений, сменой дня 


огодных условий и много 


но туда американские военные на 
этот раз понесут мир и демокра- 
тию. На острие атаки — отряд 
“призраков”, бойцами которого на 
этот раз смогут управлять одно- 
временно сразу три человека в ко- 
оперативном режиме. Релиз игры 
ожидается 30 сентября. 

Сюжет проекта Тот С!апсу’$ 
СпозЕ Весоп (ММ) еще интереснее. 
События этой игры развернутся в 
Москве, где двое “призраков”, как 
не трудно догадаться, будут вое- 
вать с русскими. В Тот Сапсу’$ 
СпозЕ Весоп (\/) ожидается 12 
миссий, а также кооперативный 
режим с видом от третьего лица, 
рассчитанный на двух игроков. В 
продаже этот проект должен по- 
явиться в ноябре. 


Вез$1апсе 3 
анонсирована 
официально 


Пусть для консоли от Мюго5ой 
анонсирован эксклюзивный экшен 
с акробатикой и перестрелками — у 
Зопу с ее РЗЗ тоже припасен свой 
козырь в рукаве. Речь идет о проек- 
теВезетапсе 3, слухи о разработке 
которого ходят по Всемирной Сети 
уже довольно давно. Теперь же 
сплетни получили официальное 
подтверждение: в августе Зопу объ- 
явила о разработке игры, заодно 
продемонстрировав тизер проекта. 


__ №9129), сентябрь, 2010 гол” 


Над, разработкой Везапсе 3 
трудится студия пзотпас Сатез, 
а релиз, если верить этому коллек- 
тиву, намечен на 2011 год. Плат- 
Фформау игры пока что только одна 
— РауЗЧаноп 3. Никаких подробно- 
стей о сюжете нет. Достоверно мы 
знаем, что Везапсе 3 будет шуте- 
ром от первого лица, как и преды- 
дущие игры, и что нам снова при- 

_дется воевать с пришельцами. Так- 
же есть предположения о месте 
действия новой игры — возможно, 
это будет разрушенный Нью-Йорк. 


УЕС Упазрщей 2010 
перебирается 
на Р!ауЗаНоп РоцаШе 


Файтинг УЕС  Упф&ршеа 
2010, посвященный боям без пра- 
вил, в скором времени порадует и 
поклонников РауЗаноп РоцаЫе. 
На более сильных современных 
консолях игра уже вышла, на РЗР 
же должна появиться буквально 
вот-вот — релиз ожидается 7 сен- 
тября. Есть версия, что ТНО реши- 
лась портировать файтинг на бо0- 
лее скромную РЗР потому, что 
“старшие” версии показали себя в 
продаже не очень хорошо — вот и 
хотят издатели выжать из проекта 
буквально все, что возможно. Тем 
не менее ТНО заверяет, что версия 
для портативной консоли от Зопу 
будет отличаться от основных вер- 
сий игры только качеством графи- 
ки. В других возможностях облада- 
тели РЗР обижены не будут. 


бип осо: паркур и пули 


Зацаге Епх анонсировала раз- 
работку проекта Сип Тосо, в кото- 
ром ураганные перестрелки соче- 
таются с паркурной акробатикой. 
Сип осо — экшен с видом от тре- 
тьего лица, эта игра разрабатыва- 
ется эксклюзивно для ХБох 360. 
Сеттингу нас на этот раз фантасти- 
ческий: действие переносит гей- 
меров на планету-колонию, насе- 
ленную самыми отъявленными 
преступниками. В этом безумном 
мире уголовники ведут постоянную 
войну друг с другом. 

Впрочем, сюжет вас сильно 
волновать не должен, поскольку, 
как нам кажется, главное в Сип 

осо — онлайновые пере- 
стрелки. Здиаге Епх обе- 
щает подарить геймерам 
разнообразных персо- 
нажей с “эксклюзивными” 
собственными добиваю- 
щими движениями. В 
ОДИНОЧНОМ режиме 
можно будет воевать 
с ботами, крометого, 
в Сип осо преду- 
смотрен мультипле- 


ва 


Бонд с золотым джойстиком 
< 


Издательство Асмзюп в про- 
шлом месяце анонсировало огра- 
ниченное издание проекта 
Со«епЕуе 007 для консоли 
Мтепао М/. Главным украшением 
этой версии будет джойстик 
Са$зю Соттойег Рго, выполненный 
в золотистом цветовом решении. 
Стоить такое издание будет 70 
долларов. 

Как говорят представители из- 
дательства, золотой контроллер — 
отсылка к кинокартине “Человек с 
золотым пистолетом”, которая так- 


же является частью “бондианы”: один из героев этого фильма пользовал- 
ся пистолетом из золота. Напомним, что разработчиком новой версии 


шутера СоепЕуе 007 выступает студия Еигосот. Помимо “основной 


версии, которая выйдет на М, предусмотрена еще и вариация для порта- 
тивной консоли Мтепао 0$. Ее разработкой заведует п-Зрасе. Обе вер- 
сии игры должны поступить в продажу в США 2 ноября 2010 года. 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


[епоуо собирается 
выпустить 
собственную консоль 


Трепещите, производители иг- 
ровых приставок! Китайцы из 
1епоуо надумали выйти на кон- 
сольный рынок! Уже известно, что 
новая приставка получит имя 
ЁЕепоуо еВох. Название напоминает 
имя игровой консоли от Мсгозой, 
однако это не удивительно: “начин- 
ка” приставки разрабатывалась 
компанией Билла Гейтса. Причем, 
как заявляют в [епоуо, Мюгозой не 
поскупилась снабдить еВох самы- 
ми современными технологиями 

В настоящее время работники 
компании-производителя раз- 
мышляют над стратегией продви- 
жения приставки на рынке. Понят- 
но, что сначала продажи новой 
приставки начнутся в Китае и толь- 
ко потом уже консоль доберется до 
остальных стран. 

По словам представителей 
Гепоуо, новый игрок на консоль- 
ном рынке настроен весьма реши- 
тельно. Прозябать на вторых ролях 
китайцы не собираются, они наме- 
реваются составить достойную 
конкуренцию Мищеподо, Зопу и сво- 
им же друзьям из Мего$ой. Так что 
— как знать, возможно, большая 
консольная тройка вскоре превра- 
тится в большую четверку? - 


Р$3 обзаведется 
поддержкой 30-кино 


Мы уже знаем, что РауЗавоп 3 
обладает поддержкой “трехмер- 
ных” игр. Соответствующий патч 
Зопу выпустила еще в апреле, про- 
изводитель позаботился об этом 
заранее, когда ЗО-игровых проек- 
тов еще и в помине не было. Авне 


столь отдаленном будущем компа- 
ния планирует выпустить еще и за- 
платку, которая обеспечит под- 
держку воспроизведения трехмер- 
ных кинофильмов на консоли. Со- 
ответствующий патч для Р$З дол- 
жен появиться в Интернете в октя- 
бре текущего года. А где-то в нояб- 
ре до магазинов доедут и первые 
ЗО9-фильмы на Вм-гау. 


У Тозпа проблемы 
с ноутбуками 


Компании ТозИа пришлось в 
августе отозвать из магазинов 
США аж 41 тысячу ноутбуков. Сде- 
лано это было по требованию аме- 
риканской комиссии по безопас- 
ности потребительских товаров. В 
рядах “забракованных” оказались 
модели из серии Тозпфа ЗаеШе — 
1135, Т1350 и Рго 1130. Как утвер- 
ждает комиссия, данные мобиль- 
ные компьютеры перегреваются и 
даже плавятся во время работы 
(деформируется пластик вокруг 
разъема питания). К настоящему 
времени организация получила 
уже 129 жалоб на качество выпус- 
каемых в этих сериях ноутбуков и 
зарегистрировала два случая по- 
лучения“ожогов хозяевами лэпто- 
пов. Как заверяет Тора, дефекты 
моделей можно исправить с помо- 
щью обновления ВО$, которое 
уже можно найти на официальном 
сайте компании. Производитель 
пытается сделать все зависящее 
от него, чтобы минимизировать 
урон, но уже самим отзывом из 
продажи такого огромного количе- 
ства ноутбуков компании нанесен 
очень большой ущерб, не говоря 
уже о том, что такой скандал нега- 
тивно скажется на репутации 
ТозН®фа. 


Затзипо официально продемонстрировала 


Са!аху ТаБ 


В Берлине, на выставке 1ЕА 2010, компания Затзипа официально 
представила широкой общественности планшетный компьютер 
Саюху ТаБ. По задумке разработчиков, этот планшетный компью- 


м» 


тер станет “убийцей” хваленого Арре !Раа. Новинка от Затзипд 
обладает 7-дюймовым экраном, а также сразу двумя видеокаме- 
- рами. Задняя камера Сайаху Таб предназначена для фотосъемки, 
на передней же панели располагается веб-камера. В продаже 
Затзипо собирается предлагать планшетный компьютер в двух различ- 
ных версиях — с 1би 32 Гб встроенной памяти. В России и СНГ планшет 
Затзипо Сааху Таб должен появиться в магазинах в октябре текущего 
года. Цена нового девайса от Затзипд пока остается неизвестной. 


\ЛемРад 100 — планшетный 
компьютер от \Лем/50п1с 


На выставке ПРА 2010 компа- 
ния \МемЗопю представила свой 
новый планшетный компьютер. 
Одна из самых интересных осо- 
бенностей планшетника Мем/Раа 
100 — сразу две операционные 
системы, предустановленные на 
нем. По умолчанию девайс осна- 
щается \МАпаомз 7 и Апагою 1.6. 
Естественно, это отражается и на 
использовании встроенной памя- 
ти: МемРаа 100 укомплектован 16 
Гб флеш-памяти, однако большая 
часть этого объема уходит на 
нужды операционных систем. Тем 
не менее для хранения пользова- 


тельских файлов можно исполь- 
зовать и сменные накопители — 
МемРаа 100 поддерживает карты 
памяти формата ЗОНС. Для связи 
с Интернет предусмотрены моду- 
ли \ММ-Р и Вчеюо!1. Кроме того, 
планшет оснащается приемни- 
ком СР$ и встроенной веб-каме- 
рой. Диагональ дисплея Мем/Раа 
100 составляет 10 дюймов, а 
“сердцем” планшета является 
процессор ше! Аюгт с тактовой 
частотой 1,6 ГГц. В магазинах но- 
вый планшетник от МемЗопюс 
должен появиться в октябре теку- 
щего года. 


Самый мощный 
в мире ноутбук 


Геймерский мобильный-компьютер должен 
обладать очень серьезной “начинкой” — это 
аксиома. И, кажется; компания Еигосот в ав- 
густе наконец-то представила ноутбук, ‘кото- 
рый должен.удовлетворить запросы .абсо- . 
‘лютно любого любителя игрушек: Кажется, 
до сих пор ни один производитель мобиль-: 1 
ных компьютеров не выпускал настолько 
мощной машины. — Еигосот Рапег 2.0. Я 
сгодитсяпрактически для любых игр. 

Прежде всего, оцените объем опера- 
тивной памяти этого монстра — 24 Гб! 


мовый мони- 
тор: с ‹разре- 
шением РИНО 
|: 1920х1080 
пикселей. Хоть 
фильмы смотри, хоть’ в 
игры играй — машинка для 
всего этого отлично сгодится. 
В различных комплектациях Еигосот 
Рапег 2.0 может комплектоваться ‚приводом 
В№-гау или же О\УО-приводом. Кроме того, следует 
учитывать, что в погоне за мощностью создателям 
компьютера пришлось поступиться мобильностью — 
ипотомувес Еигосот Рап ег 2.0 составляет 5,3 кг. Да 
и цена на машину достаточно высока — 2,6 тысячи 
долларов. Далеко не каждыйгеймер может позволить 
себе такой ноутбук. 


Да, не роди-- 
лась еще игра, ко- 
торую этот ноутбук не 
сможет потянуть на макси- 
мальных настройках. Тем более что 

в качестве “сердца” эти мобильные компьютеры ис- 
пользуют’ сильнейшие 7-ядерные ‘процессоры 
7 /Ежгете или же Хеоп. Добавьте сюдаеще 17,3-дюй- 


Новые мониторы от Еб 


Компания ЕС для выставки [РА 2010, 
прошедшей в Берлине с 5 по 8 сентяб- 
ря, подготовила новые ЖК ЕЕО-монито- 
ры. Одна из особенностей этих монито- 
ров — технология Зирег+Незомвйоп. 
Она может обеспечить реалистичное 
изображение в НО и масштабирование 
обычного разрешения в НО-формат. 
Новинки относятся к категории “боль- 
ших мальчиков” — диагональ экрана у 
представленных мониторов ЕС Е5О\УН и 
ЕВО составляет 23 дюйма. Другие но- 
винки — |Р51 и!Р5б — могут похвалить- 
ся технологиями, которые серьезно 
улучшают качество выводимой на экран 
картинки. Ожидается, что такие техно- 
логии будут применяться для редакти- 
рования видео и графики. Также среди 
новых мониторов от Е@ — офисная се- 
рия Е10 и новый ЗО-монитор \/236 30, 
который можно использовать со специ- 
альными стереоочками. 


Агс Тоисй Моизе — новая мышка от Мсгозой 


Особенность нового “мышиного” девайса от компании Билла Гейтса 
заключается в том, что его можно изгибать как душе угодно. Де- 
ло в том, что мышка Агс Тоисй Моизе представляет со- 
бой устройство, сделанное из гибких, гнущихся 
материалов. Хотите начать работу с мышкой 
— просто изогните ее так, чтобы получилось 
нечто вроде полукруга. Таким образом вы 
включите манипулятор, а когда мышка бу- 
дет не нужна — просто распрямите ее. 
Новая мышка — устройство очень ком- 
пактное, ее длина составляет не более 15 мм. Хозяин Агс Тоисп 
Моизе запросто сможет носить этот девайс с собой, куда бы он 
ни направлялся. Кроме того, мышка оснащена сенсорной панелью, 
которая отлично подойдет для того, чтобы осуществлять навигацию 
по веб-страницам. Технология ВшеТгаск, которой оснащается де- 
вайс, позволяет ему работать практически на любой поверхности. 
Энергию Агс ТоисН Моизе получает от пары батареек ААА, причем 
мышка комплектуется специальным индикатором, с помощью которого 
можно оценить уровень заряда. Манипулятор будет распространяться по 
цене $69,95, в магазинах мышка должна появиться в январе 2011 года. 


Аех$5 
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РЕЛИЗЫ 


Вдательв мире/снг 
. : - УЖЕ ВЫШЛИ . 


Г ее ОИ БИ СЕРВИЗ 


РЕЕСТРА ИО АИ ТЗ УОРД ИИ 
ЭГ СИЗ Ака — 30 [саг [Беби | 
вера Аркада 50 _ __ М убае/ М бомае ОЕ | 
[Капе & Гупсп2: 66055 [Шуеротреьеоляа _ РС. Хо, Р5З  |Ебозиегесуе/Новыйдик ПО р 
ава в еже бате/- ^  Вебиаюба Е | 
Тоби _ ______ Аркадныйавивсимулятор 23 _ [Раатолитевоме/ = бек р | 
"бот буттбапсемекол —  __ __  [анцевальная аркада | мт [ОББоЕтейаите И о Паави Е | 
‚Амаваг саван Аа о 0 Меовой/- ВВО Сапе ет 
И И 
Ге Вене Аа о 5 [Верт о мае Е | 
С 9: РЫЬеа5$оп'5 Зесге! Ролевая игра, дополнение РС [р емепаттей/- а 
Ще 5О Епсоге Музыкальная аркада И ПМогае Сатев Рё" еб Е | 
Савт оке СЕТ ГУ ФАрбатен и Твое ЕЕ. 
ре МтаноАтичатвяет_ — — зжальваежаь м  [ГовопМедв бате/= _ алебаттовию | | 
вгАЩег Стратегия в режиме реальноговремени РС — [Ва Мпаэшаю = [Вам о 
"ооо АЕ о РО В ЛЬ Се 5ааю/- * боже вакю 
ааа о [Шуеротреьолию [РС ХЗ60.Р5З [РК батез/ О-бофе6 Жем 
ЭраваГАИ Аркада, тактическая стратегия [Х360 ___ |МауропЕбатез/- _________ Муром @атез 
ак форм 5  [Веможав/- абмеиате Е | 
бипьаде МУ & ГА Мастпедипз Агсаде Низ Раск_ Виртуальный тир АЛЕ. ЗОО Е И СИА УИ 
Эйр 5ипиаюг Ехтетез Симулятор водного транспорта ИИ [те ЕО $1 = НИИ ии 
а ии ВИ И 
Сгсазе: пе бате Аркада МИ, МО5 [505бате-/= [05 №М0де. ВЮ Нева бате |- | 
мегод: ОтегМ Шутер от первого и третьего лица _ ^_ |МИ ГАиепдо / =  ТеатмМла, Ммебо | | 
аула Сргопее52 Стратегия а ЕО а а 
РЗР__ _ ____ Матсо Вапва батеь/= о Рем 
`ОелеубийуРау ^^  ___ _ Ломежяида М  _ [бевутевоме зао /- Меюаабате Ро | 
[Беаа Него 2:25:70 __ _ __ __ [Шуероттретьего лица 5355 [СароотЕмепаптету= [Ве Самебать | | 
ГВообуГвадуе№— Симулятор регби 5350 ивы бате/- бела О | 
`Ватаг: Тле Вгауе апа\ие ВО ТРЕМаессате |Плафомр _ М №5 — Мате’ Вгов. мегасвмо Емепаттеле/ = АММвугогнага Тестпокое || | 
Е Сратегияврежиме реального времени |РС,Х360,Р53_ _ [ОБзопЕМенатте/Бука ______  [Ешбеп Зуметз || 
ТотСвпсузНАМХ2  ___  Аркадныйавиасимуятюр _ РС. ХЗ, РЭЗДИИ [ОББой Емепаитепе/ СА, Рубобит М [ОБвонВисвагея о | 
НС Заре мя м [Беоемв о Аба о | 
НК р ро с ого Г ООН ОО ИАА ии ИО Зройв/ = о Меабоевыя и 
[богтие: ТРеогав отеки ^^ Ака ММЗ [КолапИболаемепаитей/ = [@тахю | | 
Рамог4 _ __  __ ______ Сратеиявремиме реальнтовремени [РС [Каро Ме/-  ____  _ [бао миа Е 
[пе Эт 3: Еа5[але 55 _  — — Симуляторжизни, долее © _ _ __ [ВестопеАйв/ воем ЕАММеа Е | 


ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 


ГНО М. А огическая пра И воасу улиегасвуе / СН, Руссобит-М —_ 1едасу имегасйме 13 сентября 
ие Е Вет Х360, Р53, М, №05 М/атпег Вгоз. ицегасвуе Емепаитепе/— |КТОте 5905, Тата |14 сентября 
Наю: Веасн Шутер от первого лица Випае 5090$ 14 сентября 
Зсообу Роогапа\не ЗроокуЭматр Р52 МИМО — МатегВгоз иегасвуе Емепаттепе/ = 14 сентября 
Сгед Назипа$ Рана! 2 Шутер от первого лица Х360, РЗЗ, М Маезсо Ещейаттете / — ЗирегХ Зи4ю$ 14 сентября 
Его Мзюп Емомей Шутер от третьего лица РС, ХЗ60, Р5З Зацаге Епх / - ВоцЫе Не Сатез 17 сентября 
Нопвеан: Кта$' Сгизаде Стратегия в режиме реального времени Рагадох и\егасв\е / 1С, Зпом/рай Зи4ю$ |Меосоге Сатез 17 сентября 
Кито'з Воиту: Перекрестки миров и ПАПАРОНЕОТВаДЬЦИ, 1С РИЫВНтд / 1С-СофтКлаб Казий итегас ме 17 сентября 
Кипа Ри Вюег Аркада Зопу Сотр\ег Ещейаттег! /- . ЭСЕ Зарап Зи 17 сентября 
Е1 2010 Автосимулятор РС, ХЗ60, РЗ Содетазегз / Бука ея $ 5905 21 сентября 
ЭрейРогсе 2: Райй т Оезйпу Ролевая игра, стратегия, дополнение Огеатса!спег Сатез / - 21 сентября 
39 Мае”5 СМавоп 5 [Пошаговая стратегия С ЖКбатез/- [газ бат  [РТсентября 
Рагпйу Рапу: Еипез$ Рип Аркада Мг | ОЗРубвиег/ ТатзоН Согрогайоп 21 сентября 
ОеайЗрапк: ТНопд$ о Мйие Ролевая игра Р5З Ееснопюс Ай /— Ношеад Сатез 21 сентября 
Оеа!Зрапк: ТПопд$ о Мцие Ролевая игра х360 Нес!гопюс Ап$ / — Наолеад Сатез 22 сентября 
Беад Репа 2 Шутер от третьего лица Сарсот Емецаятиег! /— Вше Саз\е батез 24 сентября 
Оцатит ТНеогу Шутер от третьего лица Х360, Р53 Теат Таспуоп 24 сентября 
Ваше 5. СИе$5 РС, ХЗ60, Р5З Тор\М/аге и\егас\\е / — Сайт Емецаиттег 28 сентября 
Сийаг Него: Маггюг$ оГВоск Музыкальная аркада Х360, РЗ, МИ те, 28 сентября 
Гага Сгой апа Не биаг4ап оо Платформер РС,Р5З ___ [Заиаге Епк/- ____________ |СтуЭ Бупатю$ 28 сентября 
МаезсоЕтепайтете= Рапс Вивоп батез_—_— В сентября 
НубторРоба Хоррор-двенчура Сей Елегду ола РЭ сентября 
РипаГРагвэу 14 ММОВР@ Зацаге Ех /-— 30 сентября 
Тот Сапсуз СВо$!Весоп: Ргедаюг Тактический шутер от третьего лица РЭР ______ 50 Ыщейаттеп/ — УБбой ЕмейаттепЕ 30 сентября 
Го ег Ехтете [Аркадный рейсинг __________ [РС [РауРУЫВ\о/- Вед 00: Сатез 30 сентября 
Тмо \М\опа$ 2 РС, ХЗ60, РЗЗ о С /1С-СофтКлаб, ВеаМу Ритр 5 октября 
ре! ат Варзаг Музыкальная аркада [Х360, 253, ММ МИмее —[[_ Бокября | 
Елзвуед: Обуззеуто Пе Лет Саш 360,283 Маттсо Вапдагбатез = Миа Тпеогу 
\М/аттогз оГЕуза Файтинг С [Семее 5 908/- Сгеабме Едде ЗЭи9юЮ$ 
паГРагиаэу: Тпе 4 Негоез оо! ]НР@ м5 __ __ 5щаевк/- Баев —[[—__ Бокябя | 
я РС, ХЗ60, Р$3, Р$2, В 

МВА2К11 Баскетбольный симулятор М’ РР 2К Зроп$ / - Мвиа!Сопсер 5 октября 
Роско ле Беад Х360, УРО итегасв\е / — Еркещег 5905 
\М/ВС: НА\МоПа Найу Спатрюпз р РС, ХЗ60, 253 Вск Веап Сатез /— Мйез!опе 


* Указываются не все платформы, а только те, на которых игра вышла в период с 13.08.10 по 09.09.10 или выйдет в указанную дату 


ИНДУСТРИЯ 


Бэкхем переходит в ЕА 


Не так давно стало известно, что 
один из самых знаменитых и рас- 
крученных футболистов планеты 
начал работать в ЕА Зрой$. Но не 
пугайтесь: большой футбол Дэвид, 
на программный код не променял. 
Бэкхем станет лицом мультиплат- 
формера ЕА Зрой$ Асё\е 2. Как Итоги бате$Сот 
считает глава проекта ЕА Зроп$, - 
спортсмен способен значительно Кельн совсем недавно стал 
увеличить продажи игры в Европе и Австра- местом проведения игровой выставки 


ботчик ВеаКите М/ойа$, призна- — минациях. Главную награду выставки полу- — рах отличилась Сийа Умаг 2; лучшим на РС 
ли свое банкротство. Компанию —чил автосимулятор Сгап Тийзто 5; лучшей — стал Сгуз5 2; Зирег 5сибЫепаш5 завоевала 
активно готовят к продаже: к технологией стала РауЗайоп Моуе; победи- наибольшую симпатию среди проектов для 
примеру, 60 сотрудников студии телем среди консольных проектов объявили мобильных платформ; лучшей игрой для 
уже уволены. Однако пользова- — все ту же Сгап Тийзто 5; на онлайн-просто- — всей семьи была признана Кифу’$ Ерю Уат. 

телям АРВ пока что, судя по все- : 
му, за судьбу своих аккаунтов ПАНА | Семья 2еп1Мах расширяется 
переживать не стоит. Ждем но- ЗЕ 
востей. = Французская студия-разработчик Акапе 
Зшиаю$, отметившаяся созданием Багк 
Меззав о МЮ & Мадг и Агх Раай$, стала 
собственностью 2еп!Мах Мед. Искренне 
надеемся, что владелица  Вешезда 
ЗоЙмогк$ и Ю ЗоЙмаге направит силы сту- 


лии, выход которой состоится 19 ноября. СатезСот 2010. На ней разработчики щего- дии в нужно русло. На данный момент из- 
Не релизом единым ляли друг перед другом и журналистами сво- вестно, что новое приобретение уже вовсю 
р д ими новыми проектами и невиданными ра- работает над какой-то новой игрой вместе с 


Создатели недавно вышедшего ММОТР$ нее технологиями. По традиции, в конце ме- Вешпезда. 


АТРои\$ ВиПейцт, шотландская студия-разра- — роприятия были подведены итоги в семи но- Максим ЦеВ Паршуто 


№9.(129), сентябрь, 2010 год. 
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НАША ПОЧТА 


Здравствуйте, читатели. Сегодня я расскажу вам сказку. В некото- 
ром государстве давным-давно, аж прошлой весной, жил добрый муд- 
рец Ричард, Псмит. Он не был ни ученым, ни философом, но миллионы 
людей очень любили его слушать и хвалили его слова. Ричард был гей- 
мером, но не простым, а очень внимательным. Он везде подмечал ин- 
тересные закономерности, курьезные парадоксы, умел понять пре- 
лесть любой игры и популярность любого жанра. Помню, как однажды 
он заметил, что все игроки, как хомяки, очень берегут редкие патроны, 
свитки и зелья, оставляя их на крайний случай. А крайний случай так и 
не наступает до конца игры, потому остаются запасы неиспользованны- 
ми, а игровые возможности — неопробованными. Другой раз Псмит 
рассказал, какв Корее делают онлайновые игры: издательства опраши- 
вают игроков, выясняя, что тем нравится в существующих играх, а за- 
тем требуют от разработчиков все это вместить в новую игру. Потому 
корейские ММОВРС такие одинаковые. Еще Ричард придумывал спо- 
собы заставить игрока использовать разнообразные удары и заклина- 
ния, а не только самые лучшие и эффективные. Рассказывал из первых 
рук, как появляются баги, почему так трудно переводить игры и почему 
так редко хорошие писатели берутся за сюжет для игры. Удивительно, 
но для Псмита не существовало понятия “не о чем писать”: об играх он 


мог рассуждать непрерывно. 


Увы, наши читатели не столь одарены фантазией: исключив тему 
“плохая/хорошая “ВР”” из обсуждения, я получил только три интерес- 


ных письма. К ним и перейдем. 


ый `__ А 
7 [сергей Савощенков] 


Здравствуйте, уважаемая 
редакция “Виртуальных радос- 
тей”. 

В номере за январь этого го- 
да вы праздновали юбилей, с 
чем я вас запоздало поздрав- 
ляю. Тогда поздравить не смог, 
потому как до этого вы вообще 
никак не говорили, что у вас бу- 
дет юбилей. Я специально про- 
листал все номера с сентября 
две тысячи девятого, но ни од- 
ного упоминания, и нигде не бы- 
ло написано, что можно задать 
вопросы редакции газеты. 

На первой полосе каждой газе- 
ты написано: “Издается с января 
2000 года”. За поздравления — 
спасибо. 


А уменя они, между прочим, 
были, и, думаю, не только у ме- 
ня. Поэтому я расстроился, что 
не смог их задать тогда, но в 
свете событий последних номе- 
ров ответы на те вопросы захо- 
телось получить еще сильнее. 
Поэтому я решил расспросить 
редакцию через “Почту”, и быть 
может, другие читатели могут 
последовать моему примеру, 
ведь думаю, таких непосред- 
ственных вопросов накопилось 
не только у меня. 


Я ничуть не против: задавайте 
вопросы, только желательно не по- 
вторяться. 


Вопросы к редактору Павлу 
Брелю: 

Как организуется работа в 
“ВР”? Вы работаете все в редак- 
ции или удалено? Для кого “ВР” 
— главное место работы, а для 
кого — дополнительное? 


Павел: Не считая стандартного 
набора “бухгалтерия, директор и 
др.”, в офисе работаем только я, 
верстальщик и дизайнер (он дела- 
ет титульные страницы). Все ос- 
тальные трудятся удаленно. Соот- 
ветственно, для штатных сотруд- 
ников “ВР” (точнее — издательство 
“Нестор”) — основное место рабо- 
ты, для остальных — не основное. 


Откуда такая текучка кад- 
ров? Почему вы не можете удер- 
жать авторов в газете? Ведь ес- 
ли взять номер годичной давно- 
сти и сравнить с последним, то 
состав авторов изменился на 
90%. 


Павел: Причина проста: очень 
небольшой гонорарный фонд. 
Сложно удерживать авторов, не 
имея возможности финансово их 
стимулировать, а не подкреплен- 
ный чем-нибудь материальным эн- 
тузиазм имеет свойство достаточ- 


но быстро выветриваться. Кушать, 
как известно, всем хочется. 


Вопросы к АпипеЕ 

Почему вы больше практиче- 
ски не обозреваете игры? Даже 
РПГ и ММОРПГ пишут другие 
люди. А ведь читатели привыкли 
доверять в этих жанрах именно 
вашему мнению. 


Апипе!: Я играю во все новинки 
моего любимого жанра ВРС и обя- 
зательно пишу по ним обзоры. Од- 
нако порой слишком увлекаюсь иг- 
рой, отчего не успеваю вовремя 
подготовить статью в “ВР”. В таких 
случаях мои обзоры идут в “Ком- 
пьютерную газету”. Также их мож- 
но прочитать в архиве “ВР” или в 
моем собственном архиве на 
апипе!.сот. 

Обязательно напишу рецензии 
на все ролевые игры ближайшей 
осени, а также обзор дополнения 
Савааузт для М/ойа о! \МагсгаН. 


Помню, вы были в ток-шоу по 
телевидению по поводу игр. Как 
этот эфир повлиял на вашу ка- 
рьеру? Будут ли такие меропри- 
ятия дальше? И как о их прове- 
дении узнать нам — читателям? 


Апипе!: Эфир, разумеется, ни- 
как не повлиял на мою карьеру, по- 
скольку в мире компьютерных игр 
телеканал ОНТ не имеет никакого 
влияния. 

Газету регулярно приглашают 
поучаствовать/поприсутствовать 
на различных событиях мира ком- 
пьютерных игр. Но приглашения 
всегда приходят чуть ли не в по- 
следний момент, так что сообщить 
читателям заранее не получается 
(хоть бы самим заранее знать). 
Исключение — мероприятия, кото- 
рые организуем мы сами (напри- 
мер, “День “ВР”” на #60). 


Вопросы кАлексею Апанасе- 
вичу: 

Вы уже очень давно в газете 
и в ней остаетесь, но если мно- 
гих других авторов “ВР” я встре- 
чал в интернете, то вас нет. Вы 
пишете в какое-то Интернет-из- 
дание? Если да, то в какое, а ес- 
ли нет, то почему? 


Апипе!: Как-то этот вопрос ус- 
кользнул от внимания Алексея, но 
мы с Сооде считаем, что в интер- 
нет-издания Алексей не писал. 


Хотелось бы узнать, были ли 
для вас какие-то последствия 
после обзора на запрещенный в 
Беларуси фильм “Перевозчик- 
2”? Не страшно ли было его 
обозревать? 


Алексей: Я так понял, Сергей, 
что Вы имели в виду фильм “Адре- 
налин 2”. 

Ну, раз я вам сейчас отвечаю, 
то, вероятно, никаких страшных 
последствий для меня не было. 
Или были, но я их не заметил :-) 


Вообще, так получилось, что 
вторую часть “Адреналина” мне 
удалось посмотреть еще до его 
официального запрета в Белару- 
си, так что страшно писать мне 
точно не было. [ОФФТОГ: особен- 
но если учесть, что сейчас ВМО с 
“Адреналином 2” свободно прода- 
ются в любом официальном мага- 
зине] 


Вопросы к Славе Кунцевичу: 
Почему вы не хотите делать 
ваши обзоры объективными? 


Слава: Нет никакой объектив- 
ности. И надоело про это говорить. 
А вообще, мои статьи в этом отно- 
щении идеальны. Я ни от чего не 
фанатею. И не геймер. И плевать я 
хотел на игры. В плане объективно- 
сти мои статьи совершенны, какиу 
любого другого критика. 


Из-за чего вы так сильно лю- 
бите инди-игры и почему завы- 
шаете им оценки? 


Слава: Не люблю я инди-игры. 
“Машинариум” — вот гениальная 
игра. Потому что там роботы иг- 
рают джаз. Вы знаете другую иг- 
ру, где роботы играют джаз? И 
Неауу Ват — хорошая игра. И 
Модет М/амаге 2. И “Сталин про- 
тив марсиан” классная. Только от 
этого их любить я не стану. Я де- 
вушку свою люблю, а про нее иг- 
ры, слава богу, нет и, надеюсь, не 
будет никогда. 


Почему вы так ненавидите 
консольные игры? И разве пра- 
вильно “пэкашнику” писать на 


них обзоры? 


Слава: Никакой я не “пэкаш- 
ник”. И не геймер. И кконсолям ка- 
кой-то особой ненависти нет — я 
ненавижу всю игровую индустрию 
одинаково. 


На этом все. Если возникнут 
еще вопросы, то я их обязатель- 
но задам. Всего наилучшего, 
Сергей Савощенков. 


И вам всего-всего. Обязатель- 
но пишите. 


[Еаг9] 
Здравствуйте, уважаемый 
Апипе! 
Здравствуйте! 


Начну с приятного. Так уж по- 
велось, что почти каждое пись- 
мо содержит критику в адрес га- 
зеты, я тоже напишу пару слов. 
Читаю газету уже 6 лет и, не по- 
верите, от всех номеров в вос- 
торге. Каждый месяц нахожу ку- 
чу интереснейших статей, мате- 
риалов и обзоров, практически 
каждую рубрику читаю с непод- 
дельным интересом. Так и про- 
должайте! 


Спасибо. Вы — тоже. 


Теперь конкретно к теме 
письма. Мне интересно узнать 
Ваше мнение по следующему 
вопросу. Возможно ли вообще 
в природе создание “идеаль- 
ной” видеоигры? Игры, которая 
была бы совершенством на 
99% (в мире же нет ничего иде- 
ального) в плане графики, 
геймплея и т.п. Представьте се- 
бе п-ую часть СТА, от которой 
нереально оторваться, и мо- 
жешь делать все что душе угод- 
но, или какой-нибудь ЕаЫе х, 
где общество и отношения, даи 
вообще, все будет построено 
так, как и в нашем мире. Что же 
должно случиться, чтобы такую 
гулю можно было приобрести и 
поиграть в нее? 


Я, конечно, не разработчик 
игр, не программист, и все да- 
лее написанное — это сугубо 
моя точка зрения, которую вы 
можете как отвергнуть, так и 
принять. 

В наш век технический про- 
гресс прыгнул достаточно дале- 
ко: процессоры обрабатывают 
запредельное количество опе- 
раций, компьютерная графика 
все хорошеет и т.д. Так сказать, 
материальная база для созда- 
ния идеальной игры готова. Не 
хватает только разработчиков, 
которые бы все это использова- 
ли. Вот здесь и кроется главная 
проблема недоделанности со- 
временных игр — нехватка вре- 
мени и рабочих рук, иногда моз- 
гов (не поймите неправильно). 
Со многими играми происходит 
следующая ситуация: наметили 
разработчики дату выхода, пе- 
ренесли ее на год, потом еще на 
пару месяцев, а проект все рав- 
но зачастую выходит “сырым” и 
без половины тех обещаний, что 
вводили нам в уши разработчи- 
ки. К слову, насмотревшись ро- 
ликов Вготегз т Агтз: Не!’$ 
НоБмгау и сравнив с тем, что 
оказалось в итоге, я разочаро- 
вался в игре. 

Представьте, если бы над иг- 
рой трудились не пара десятков 
человек, а, скажем, несколько 
тысяч и более. Сотня людей от- 
вечает за модели оружия, тыся- 
ча — за игровые локации, пара 
сотен пишет ИИ. Чувствуете раз- 
мах? Я считаю, что при таком 
подходе сократится время раз- 
работки, практически каждая 
мелочь будетпроработана (этож 
сколько людей протестируют иг- 
ру...) Конечно, сразу возникает 
много проблем: как организо- 
вать работу и найти столько че- 
ловек (ине факт, что они будутиз 
одной страны), согласится ли 
кто-нибудь издавать проект, оку- 
питсяли он? Да, вести такую раз- 
работку непросто, и поэтому за 
все время существования индус- 
трии видеоигр такого проекта я 
не припомню. Были случаи, ког- 
да игрой занимались две-три 
студии, но масштабы не те! 

Однако все в жизни может 
быть, и вдруг когда-нибудь со- 
здадут такую “мегастудию” и 
мы получим игру своей мечты. 

На этом прощаюсь и хочу по- 
благодарить редакцию “ВР” за 
труд, а также пожелать роста 
читателей и дальнейшего раз- 
вития (переход в цвет — это, ко- 
нечно, новый уровень газеты). 


“Инопланетяне не захватывают 
наш мир потому, что они достигли 
высочайших технологических вы- 
сот, азатем сделали идеальную иг- 
ру и теперь играют в нее все свое 
время” Думаю, яне очень ошибусь, 
если припишу эти слова Джону 
Кармаку. 

Наша человеческая раса к`со- 
зданию идеальной игры не готова, 
ав последние годы даже к этомуне 
стремится. Вы говорите о совер- 
шенстве видеокарт и процессоров, 
но весь мир сегодня играет на “же- 
лезе” четырехлетней давности — 
на консолях. Атам другие правила: 
игра должна быть короткой, чтобы 
побыстрее освободить место дру- 
гим проектам того же жанра. В 
марте Эцио лихо прыгал и жестоко 
убивал, в июне то же самое делал 
Сэм Фишер, а в июле — Принц 
Персии. Разработчик один и тот 
же, геймплей одинаков. Почему не 
сделать одну “идеальную” игру про 
прыгуна-садиста? Невыгодно — 
раз, консольное железо не потянет 
— два. 

Можно обратиться к Вага: у 
них свой взгляд на консоли и выго- 
ду. Над МопА ог \Магсгай работает 
почти 5000 человек, не считая уча- 
стников открытых бета-тестов. 
Разработчики не ограничены ни в 
средствах, ни в сроках. Вроде бы 


масштабы те, но идеалом М/о\! не 
является. 

Поэтому ни масштабы разра- 
ботки, ни прогресс в “железе” не 
продвигают игры к идеалу. Игры 
становятся лучше с появлением 
разных движков (Намок, Вафа А!) 
и генераторов (ЗрееаТгее, 
ЕМойоп). Эти технологии сокраща- 
ют время разработки и позволяют 
избегать багов. Но появляются они 
редко, поэтому об идеальной игре 
пока остается только мечтать. 


— у 
и 
Г рее 

Добрый день. В последней 
“НП” была поднята мысль, о 
том, что необходимо сделать 
“Почту” более информативной и 
перестать писать неприятные 
статьи о газете и авторах. Хотя 
сделать это сложно, но хочется 
попробовать. В этом письме не 
будет ни слова о качестве газе- 
ты и ее авторах (разве только не 
выдержу и в конце сорвусь)- 


Псе] 


1. Проблема энергопотреб- 
ления. 

Много сказано о том, что вот 
энергия и ее источники всегда 
будут для выполнения любых 
человеческих прихотей, но это 
не совсем верно. Как все раз- 
умное, доброе и вечное, элек- 
тростанции и теплоцентрали 
создавались в 50-60 годах про- 
шлого века, соответственно, их 
износ составляет около 7О0- 
80%, учитывая, что сейчас 
строят известно как, новые 
станции навряд ли справятся с 
возросшими нагрузками при 
выходе из строя старых. Да к 
тому же потребление электро- 
энергии каждый год неуклонно 
растет, что также негативно 
сказывается на источниках и 
потребителях электроэнергии. 
Если учесть, что энергия также 
вырабатывается за счет исчер- 
паемых нефти и газа, то стано- 
вится совсем грустно (запасов 
этих полезных ископаемых, по 
самым адекватным прогнозам, 
должно еще хватить лет на 10- 
15). Поэтому, в принципе, про- 
изводителям и не очень выгод- 
но развивать компьютерное 
железо. Просто в один пре- 
красный день могут ввести 
жесткие лимиты на потребле- 
ние энергоресурсов, и придет- 
ся выбирать — постирать, при- 
готовить ужин или поиграть в 
компьютерные игры. Насчет 
новых энергосберегающих 
проектов можно сказать, что 
они хорошо работают только в 
теории, ана практике — полный 
провал (хваленые “вечные” 
энергосберегающие лампы, 
например, перегорают быст- 
рее ламп накаливания, вызы- 
вают помехи в электросети и 
сети радиопередач и окупают- 
ся только в случае использова- 
ния не менее 6 таких агрегатов 
в квартире). Новые проекты в 
этой области есть, например, 
японцы предлагают смонтиро- 
вать вокруг Луны пояс из сол- 
нечных батарей (на Луне-то 
Солнце круглые сутки не захо- 
дит), правда, транспортиро- 
вать эту энергию на Землю до- 
вольно проблематично. Также 
сейчас озаботились тем, чтобы 
использовать мини-генерато- 
ры в системах канализации и 
отопления (то есть помыл руки 
— загорелась лампочка в туа- 
лете), но эти проекты затрат- 
ны, а эффект отних не слишком 
велик. Проблема в том, что тео- 
рия, как всегда, сильно оторва- 
на от практики. То есть получа- 
ется ситуация “вот тебе два 
болта, сделай из них комбайн”. 


См. страницу 8 
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НАША ПОЧТА 


Начало на странице 7 


2. О самобытных играх 
(имею в виду не трэш и не инди- 
проеты)- 

Давно ли вы играли в игру, 
которая была бы не похожа на 
все остальное, в которой был бы 
свой самобытный сюжет, свои 
персонажи и история? По себе 
скажу: очень давно, все новые 
игры. являются самокопирова- 
нием; сиквелами, приквелами, 
дополнениями, очередной та- 

_ кой же игрой с приставкой “№2” 
‘или “№3”. В итоге играешь 15- 
20 минут и думаешь: “Все это я 
уже видел, все это уже было”. 
Могу даже провести параллели: 
Огадоп Аде — Меуегилтег МОШЕ 
2 (почти тот же сюжет и те же 
персонажи: любящий наломать 
дров воин-гном, взбалмошная и 
стервозная магичка, наивная 
рога. Не верите — найдите и 
пройдите Меуегилтег МоШ&5 2). 
А55а$5й’$ Сгее4 — Рипсе оР 
Регза (та же акробатика, те же 
добивающие удары), Засгеа 2 — 
Засгед (тот же монстрятник), 
И/ом/Е: И/оЁК — ИОИ/: ВС (почти 
все тоже), З{агсгаН 2 — ЗфагсгаН 
{почти все то же). Единственной 
игрой, выбивающейся из этих 
рядов, за пятилетку можно на- 
звать только “Ведьмака”: там 
все свое родное — и прокачка, и 
герои, и сюжет. 


Дожились. Это, конечно, слу- 
хи, но слухи, так сказать, из ис- 
точников, приближенных к офи- 
циальным. Причем прямиком из 
наших палестин, а 2К батез ес- 
ли своим сиквелом Мава гор- 
диться и не могут, то уж по скан- 
дальности этот проект скоро 0б- 
скачет серию Сгапа Твен Ашщо. 
Если кто невкурсе, то в премьер- 
ный день, когда каждый желаю- 
щий мог заполучить в руки вож- 


деленный диск с Майа 2, на базе. 


магазина. О2.Бу проходило ми- 
ленькое костюмированное шоу: 
покупателям предлагалось наце- 
пить подтяжки и шляпы, взять в 
зубы по сигаре, а в руки — по 
пластмассовому Томми-гану да 
получить за это немного халявы. 
А кто-то узрел в этом зачатки ор- 
ганизованной преступности. 


Все сводится к тому, что, по слу- 
хам, некоторые чиновники всерьез 
обеспокоены психическим состоя- 
нием отечественных геймеров —‘по 
их мнению, времяпрепровождение 
подрастающего и не очень поколе- 
ния за Маба 2 может стимулировать 
не что-нибудь, а прямо-таки рост 
организованной преступности. И 
если та же СТА4 вполне себе разре- 
шала в своем виртуальном мире 
приторговывать наркотиками и 
стрелять случайным прохожим в ли- 
ца, и это еще было ничего, то Маба 
2, по мнению прогрессивных специ- 
алистов, переступает границу до- 
зволенного и идеализирует крими- 
нальные методы ведения бизнеса, а 
также поклонение лидерам пре- 
ступных группировок. Конечно, хо- 
телось бы узнать, кто и когда начер- 
тил границы дозволенного, хотя и не 
особо любопытно: мы уже всласть 
посмеялись над градацией жесто- 
кости на дозволенную и чрезмер- 
ную, ага. 

Конечно, на этот раз обошлось 
без эксцессов — торжество разума! 
Хотя, опять же, по слухам, в высших 
эшелонах всерьез рассматривался 
вопрос по поводу обязательной ре- 
гистрации продавцом личных дан- 
ных покупателей. Заставляет заду- 
маться: навряд ли история этим за- 
кончится, тем более что многие чи- 
новники уже давно точат зубы на иг- 
ровую индустрию в стране, где на 
возрастные рейтинги той же ЕЗАВ 


О чем это говорит? О кризи- 
се идей разработчиков, да и 
всей индустрии. Вот почему 
раньше было и небо выше, и 
трава зеленее. А не потому, что 
были в 15-летнем возрасте и ни- 
чего не понимали. А сейчас пол- 
ное дежавю, потому и играть в 
эти крутейшие игры с современ- 
ной графикой совсем не хочет- 
ся. Плохо просто, когда подсо- 
вывают пустышку в красивой 
обертке, без новых идей и без 
сюжета. Впечатление от таких 
игр — как будто бы жуешь одну 
уже зажеванную до дыр жвачку. 


3. Компьютерные клубы. 

Раньше эти злачные места 
объединяли людей, давали по- 
вод поспорить, выявить победи- 
теля, поконкурировать, узнать 
свои возможности, а также 
очень клево (пацанское слово 
конечно, но сюда подходит) по- 
общаться вживую. А сейчас 
большая половина закрыта, со- 
держать не выгодно. А игра в се- 
ти не дает даже 50 процентов 
тех старых неповторимых ощу- 
щений. Хотя чего уж говорить, 
раньше говорили: “Созвонимся, 
встретимся”, а сейчас: “Сча- 
тимся в сети”. Унас сейчас ста- 
ло все по интернету: и общение, 
и любовь, скоро уже дети по ин- 
тернету появятся). Одно груст- 
но: люди разучились нормально 


^^ н` 


9% 


традиционно плевать хотели. И 
официальная причина тут все та же: 
наши благодетели спать спокойно 
не могут, пока продукты игровой ин- 
дустрии оказывают негативное вли- 
яние на неокрепшие умы белорус- 
ской молодежи. Нет, мы, конечно, за 
введение и, что главное, соблюде- 
ние возрастных рейтингов, но реги- 
страция личных данных при покупке 
игры — это уже перебор. Но вопрос 
о создании в Беларуси специальной 
оценочной комиссии, которая будет 
выдавать играм свои рейтинги, от- 
крыт, причем открыт давно. А уж с 
учетом того, что в июле 2009 года 
было объявлено о создании контро- 
лирующего органа, который будет 
подвергать тщательной проверке 
все кинематографические и литера- 
турные произведения, поступаю- 
щие в страну, то в его скором откры- 
тии можно не сомневаться. Рейтин- 
ги с учетом белорусского ментали- 
тета... Менталитета, ага. На самом 
деле уже так наслышаны об этом са- 
мом мифическом белорусском мен- 
талитете, что скоро в него начнем 
верить. А там уж и пользу извлечем: 
поставим белорусский менталитет 
на поток, экспортироватьего будем. 
Что, думаете, клиентов не будет? 
Ошибаетесы 

Вот Великобритания по гранту 
министра обороны Лиама Фокса 
точно с удовольствием закупила бы 


общаться. А это очень большой 
минус. И если раньше геймер 
({нелюблю это слово, но исполь- 
зовать надо} действительно 
много двигался и имел кучу ре- 
альных друзей, то сейчас гей- 
меру это не надо, достаточно 
дома компьютера и интернета. 


4. Олдскул. 

Старые игровые серии “Вар- 
крафт”, “НФС”, “Принц Пер- 
сии”, “Дисайплс”, да чего уж 
там, даже “Старкрафт” либо 
скатились до полного самокопи- 
рования, либо давно почили, ли- 
бо сейчас выпускаются в качес- 
тве дешевой трэшевой поделки. 
И становится обидно за эти от- 
личные когда-то игры, новых 
идей, опять же, не завезли, ату- 
по выбивают деньги на пропиа- 
ренной марке. Куда катится 
мир!? 


5. Финишная прямая. 

Если честно, уже надоело 
стучать на клавиатуре. Наде- 
юсь, стучу не зря и это кто-то 
увидит и прочитает. (Если, ко- 
нечно, еще мой адрес не забитв 
черный список на сайте “ВР”). 
Удачи всей редакции, о которой 
в этом письме ни слова, даже 
как-то непривычно. Если попа- 
дет в “НП” за сентябрь, просьба 
комментировать после письма. 

С уважением, [се. 


несколько тысяч баррелей чистого, 
нефильтрованного белорусского 
менталитета, Он бы им пригодился в 
священной -войне против новой 
Меда! оЁ Нопог. Мистер Фокс умуд- 
рился обозвать игру бестактной и 
аморальной по причине того, что в 
мультиплеере можно будет немнож- 
ко пошалить на стороне талибов. 
“Это просто отвратительно, что кто- 
то находит приемлемым воссозда- 
вать действия талибов. Из-за нихде- 
ти теряли отцов, женщины теряли 
мужей. Я очень зол и чувствую глубо- 
кое отвращение. Мне трудно пред- 
ставить, что хоть один гражданин на- 
шей страны захочет купить столь яр- 
ко выраженную антибританскую иг- 
ру. Яхочу убедить торговые сети по- 
казать свое уважение к нашим во- 
оруженным силам и запретить кпро- 
‚даже эту мерзость”, — сообщил ми- 
нистр обороны, как бы подтверждая 
серьезность своих намерений. Да 
только среди правящих верхов под- 
держки он не нашел: разум торжест- 
вует! Очевидно же, что белорусского 
менталитета не хватило. 

Зато менталитет внезапно вски- 
пел в горячей крови итальянцев. А 
точнее — политкорректность же! — 
италоамериканцев. И вновь по по- 
воду Мава 2. Воздрузивший на себя 
роль лидера правоверной итальян- 
ской диаспоры в США некто Андрэ 
Димино из организации УМСО 


Добрый день, |се. 

Вспоминать о добром про- 
шлом любят все, в том числе и я. 
Все в мире меняется, только при- 
вычка вспоминать остается. Но 
сравнивать настоящее и прошлое 
можно лишь тогда, когда оценил 
плюсы настоящего. В играх это ки- 
берспорт в онлайне, ММО-игры, 
стереоизображение (почему-то 
сейчас называемое ЗР-изображе- 
ние), контроллеры типа М Ветое 
или Ктесф, кинематографичные эк- 
шены, кооперативный режим и 
многое другое, что предлагают 
компании и бренды, ранее не су- 
ществовавшие. Если вы игнориру- 
ете эти предложения и ждете от 
старых яблонь новых яблок, то бу- 
дете получать только дежавю и но- 
стальгию. В мире давно уже есть не 
только Вю\М/аге и В!гага, пора на- 
учиться смотреть по сторонам. 

Удивительное рядом: все эти 
люди, которые не ходят в клубы, не 
берегут природные ресурсы и про- 
сят олдскульных игр, живут среди 
нас. Мы рядом с ними работаем и 
учимся, они среди наших друзей и 
родственников. При желании их 
можно спросить, почему они не бо- 
ятся роста энергопотребления, по- 
чему живому общению предпочи- 
тают чаты. Ведь никакого заговора 
нет, только спрос и предложение. 

Поэтому я не буду брать на се- 
бя роль всезнайки и подробно от- 
вечать на каждый вопрос. Если 


| менталитете, терроризме и торжестве разума 


обозвал игру “сборником расист- 
ских нелепостей”, заявив в откры- 
том письме главе ТаКе-Тумо Штраусу 
`Зельнику следующее: “Это клевет- 
нический стереотип, ‚будто бы орга- 
низованная преступность является 
исключительной прерогативой ита- 
льянцев и италоамериканцею... 
Таке-Тиуио прямо, явно и незаконно 
подвергает дискриминации и уни- 
жению целую нацию, показывая их в 
невыгодном свете. Мы требуем, 
чтобы они остановили выпуск игры 
и очистили ее от всех упоминаний 
итальянцев и италоамериканцев”. 
“Маба 2 рассказывает потрясаю- 
щую историю об организованной 
преступности в Америке. В течение 
десятилетий об этом писали рома- 
ны, снимали фильмы и телешоу. И, 
кстати, я думаю, что ни ИМСО, ни 
какая-либо другая организация, 
представляющая италоамерикан- 
Цев, на самом деле эту игру даже в 
глаза не видели", — ловко париро- 
вал Штраус Зельник, не забыв еще 
раз напомнить про высокий возра- 
стной рейтинг и на всякий случай 
использовав политкорректное “ита- 
лоамериканцы”. Что-то по этому по- 
воду предосудительное пыталось 
сказать и итальянское правительст- 
во — но быстро замолкло: разум 
торжествует! 

Вообще, во всем этом мне ви- 
дится новый тренд в крестовых по- 


среди читателей есть эксперты, 
они ответят лучше. 
Спасибо за письмо. 


Интернет сближает мир, амыи 
так близко — живем в одной ма- 
ленькой стране. Нам не нужно 
ждать очереди на звонок по межго- 
роду, электрические сигналы пе- 
ресекают Беларусь за доли секун- 
ды, а писыма всегда приходят в ко- 
роткий срок и по адресу. Особенно 
если это электронные письма. И 
все же письмо в “ВР” остается со- 
бытием, как концерт звезды в про- 
винциальном городе. Письмо при- 
ходит с пафосом, долгими привет- 
ствиями. В нем напряжение и 
спешка: оно хочет успеть сказать 
все, будто в жизни нам выпал лишь 
один шанс поговорить. Пытается 
завоевать сердце редакции и чита- 
телей, будто после ответа Анурие- 
ля уже не получится что-то доба- 
вить, пояснить или возразить. Аес- 
ли выступление письма сорвалось 
— обида, ведь следующего письма 
ждать ой как долго. 

Половину “Нашей почты” 17000 
читателей пишут целый месяц. 
Вторую половину Ануриель пишет 
за день-два. Подумайте об этом. 


Артем Дыдышко аКа Апипе! 
апийеЮапипе!.сот 


ходах против виртуальных развле- 
чений. Хула на “чрезмерную жесто- 
кость”, видимо, сошла на нет с ли- 
шением Джека Томпсона адвокат- 
ской. лицензии, -а “борцы. за нрав- 


‚‘ственность” взялись за обвинения в 


более тонких социальных тонах. По- 
пахивает отсюда известно чем — 
лицемерием. И как тутне вспомнить 
историю с Везет Ем 5, от которой 


‘правозащитники, пардон, писались 


кипятком из-за того, что зомби были 
представлены в-основном черноко- 
жим населением. То есть ‘отпили- 
вать голову виртуальному оппонен- 
ту перестает быть чем-то нормаль- 
ным только в том случае, если оппо- 
нент — чернокожий. гомосексуа- 
лист. Разносить людей на клочки из 
многоствольного пулемета — это 
нормально, но убивать детей — фу- 
фу-фу, Стрелять виртуальным про- 
хожим в лица — нормально, но де- 
лать это в составе виртуальной же 
преступной группировки — плохо и 
ай-ай-ай. Нуне маразм ли? 

Иглавное, историяеще неви- 
дела раскаявшихся и признав- 
ших всю нелепость таких вот 
войн против игроделов от побор- 
ников Джека Томпсона. И кто тут 
тогда адекватнее? Психологи из 
“ящика”, называющие ТПе Зит$ 
“симпсонами”? Министры обо- 
рон Великобритании? Или гей- 
меры, как Глен Маккракен, про- 
водящий эксперимент, добива- 
ясь достижений в мультиплеере 
Сай о Вшщу: Модет М/айаге 2, не 
совершив при этом ни одного 
убийства? Или разработчики, со- 
здающие “жестокие и неполит- 
корректные” видеоигры, умею- 
щие признавать свои ошибки, 
как, например, Питер Мур, глава 
подразделения ЕА $рой$, за- 
явивший: “Иногда нужно прогло- 
тить свою гордость и сказать: мы 
хотели как лучше, но ошибались, 
так что лучше сделаем как вы 
скажете. Больше не будет тако- 
го, когда мы закидываем игру на 
прилавок и отправляемся делать 
следующую, не выслушав отзы- 
вы игроков”. Или ЧЫЗОЯ, отка- 
завшаяся от своей убогой систе- 
мы защиты в пользу З{еагтмогК$ 
от Уа№е? Тут все ясно. И без вся- 
кого менталитета. 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Анеп магу 


Жанр: аркадный шутер 
Платформа: РС 
Разработчик: Васк Са! Сатез 
Издатель: \Ма№е Согроганоп 
Похожие игры: серия Айеп 
Зпос‘ег, Эпаом/дгоупа$ 
Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,4 ГГц; 1 Гб (для 
\Млпаоми$ ХР) или 2 Гб (для Млпаом$ 
Мета и 7) ОЗУ; видеокарта уровня 
ММО СеРогсе 7600 или АП 
Вадеоп Х1600; 2,5 Гб свободного 
места на жестком диске, интернет- 
соединение 
Официальный сайт игры: 
ммм. айепзмгайт.согп 


Любовь многих игроков к 
\Уа№е вызвана не только всегда 
высоким качеством их проектов 
вроде дилогии НаН-Ше, Рома! 
или обеих Кей 4 Беаа, но и не- 
обыкновенной щедростью этих 
разработчиков. Например, не- 
давно они совершенно бесплат- 
но раздали всем желающим 
владельцам РС ОЕС ТНе Раззтоа 
длятеН 4 Оеаа 2, атеперь вотна 
З\еат они нахаляву предлагают 
аркадный шутер Айеп $магт. 

На первый взгляд, в Апеп Эмагт 
навряд, ли выйдет найти значимые 
отличия от любого аркадного шуте- 
ра с видом сверху: мы передвига- 
емся по замкнутым футуристичес- 
ким локациям, следуя из комнаты в 
комнату, из коридора в коридор, и 
постоянно стреляем по толпам ата- 
кующих врагов из самого разнооб- 
разного оружия. И даже если бы в 
игре было только это, то она уже 
была бы хороша: набор средств от- 
стрела инопланетян разнообраз- 
ный, хоть и не очень оригинальный, 
видов противников много, навали- 
ваются они толпами с небольшими 
передышками — словом, все на 
своих местах. Но Айеп Зм/агт имеет 
одно оригинальное преимущество 
над конкурентами вроде Аеп 


Вгеед: !трасЁ или Сгееа: Васк 
Вогаег: она — командная аркада. 
Причем командное взаимодей- 
ствие в продукте Васк Са! Сатез 
— это не просто пробежки по уз- 
ким коридорам и массовый гено- 
цид инопланетян в компании с дру- 
зьями, а вполне себе тактический 
шутер. Есть разделение членов ко- 
манды по классам: техники легко 
справляются с запертыми дверьми 
и взламывают компьютеры, спец- 
назовцы прекрасно сдерживают 
массированные атаки, медики по- 
правляют здоровье раненых бой- 
цов, а офицеры способны превра- 
щать очки опыта в рост характери- 
стик подопечных. Причем в игре 
четкое взаимодействие действи- 
тельно важно — без слаженных 
действий группы многочисленные 
насекомоподобные твари с легкос- 
тью разорвут бойцов на части, а 
храбрые одиночки и вовсе погиб- 
нут бесславной смертью, не успев 
толком начать игру. В Айеп Змапт 
надо четко знать свои обязаннос- 
ти: пока техник взламывает кон- 
соль, солдаты должны отстрели- 
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АНеп Вгее0: Ипраст 


Жанр: аркадный шутер 
Платформа: РС 
Разработчик: 
ЗоЙ\маге 
Издатель: Теат17 Зой\маге 
Похожие игры: серия Айеп 
Вгееа, Эпадом/огоипа$, Айеп Эммапт 
Мультиплеер: интернет 
Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня ММОА 
СеРогсе 8800 или АП Вадеоп 
НО3З850; 1,5 Гб свободного места 
на жестком диске; интернет-со- 
единение 
Официальный сайт игры: 
улммАеат17.сот/?раде_ю=9 


Теат17 


Оригинальная АГеп Вгеед вы- 
шла еще в далеком 1993 году и 
представляла собой двухмер- 
ную стрелялку. Айеп Вгееа: 
прасё собственно, является 
той же игрой, только переведен- 
ной в соответствие снынешними 
графическими требованиями. 

Апеп Вгеед: Емом#оп — своео- 
бразный ремейк классической 
юр-Чомт аркады от тех же Теат 
17 — появился на ХБох Ц\уе Агсаде 
еще в декабре прошлого года, од- 
нако тогда ему удалось миновать 
строгий взгляд сотрудников “Вир- 
туальных радостей”. Айеп Вгееа: 
нНпраст, совсем недавно появив- 
шийся на персональных компью- 
терах и получивший небольшую 
добавку в виде пролога, а также 
улучшенную графику, критики из- 
бежать не смог. 


По сути дела, многого от этой 
игры ждать было бы глупо: обыч- 
ный аркадный шутер с видом свер- 
ху, где одинокий протагонист от- 
стреливает толпы тупых, но много- 
численных врагов. Но разработчи- 
ки могли бы выдумать что-нибудь 
оригинальнее банального сборни- 
ка штампов. 

Иламп №1 — это сюжет. Сце- 
нарий игры как будто списан с 
Беад Зрасе. Небольшой ремонт- 
ный корабль, на борту которого на- 
ходится наш герой — техник и ин- 
женер по имени Теодор Конрад, 
пристыковывается к загадочному 
космолету пришельцев. Естест- 
венно, на него сразу же набрасы- 
ваются враждебно настроенные 
инопланетяне, и задача проста — 
спастись с проклятого судна, вос- 
становив все его системы. Несмо- 
тряна очевидную вторичность, сю- 
жет в Авеп Вгееа: трас{ для игры 
такого жанра все-таки неплох. Но и 
не хорош. 

Штамп №2 — это игровой про- 
цесс. Мы бродим по отсекам ко- 
рабля пришельцев, чиним всякую 
мелочь, решаем примитивные го- 
ловоломки и, конечно же, отстре- 
ливаем прущих волнами иноплане- 
тян. Несмотря на то, что уничто- 
жать противников в меру интерес- 
но и геймплей в А!еп Вгеесд: траст 
довольно-таки бодрый, постоянно 
ловишь себя на мысли, что инопла- 
нетяне позаимствованы из извест- 
ных фантастических фильмов и 
игр. То же самое и с оружием: пис- 
толет, штурмовая винтовка, лазер, 


вать пришельцев на дальних рубе- 
жах, или, например, при схватке со 
своеобразными боссами кому-то 
приходится отвлекать его внима- 
ние на себя, когда другие готовят 
засаду или стараются зайти сзади 
для решительной атаки. 

И даже без этого играть в Айеп 
Эмапт не скучно: масса оружия, 
традиционная развеселая стрель- 
ба из стационарных турелей, мно- 
жество подвидов инопланетян, 
различающихся манерой поведе- 
ния, и все в таком духе. Не лишним 
будет упомянуть про неплохой ре- 


РАМвО$ аВОТЬЕЙ 


дактор уровней и широкие воз- 
можности для создания другого 
пользовательского контента, что 
неминуемо будет вдыхать жизнь в 
игру еще долгое время. 
Достойным вышло и графичес- 
кое оснащение Айеп Зм/апт: пусть 
картинка весьма скромная, да и 
буйства фантазии дизайнеров от 
вида $41{-Й-коридоров не чувствует- 
ся, но Зоигсе Епате обеспечивает 
вполне приятную визуальную часть 
с хорошими спецэффектами. 
Конечно, можно было обой- 
тись с Абеп Зугагт и построже — 


т 


поругать за однообразные лока- 
ции или сюжет для галочки, но 
учитывая, что игране будет сто- 
ить вам ни копейки, с разработ- 
чиков и взятки гладки. И даже 
наоборот: получить “за так” от- 
личный сетевой аркадный шу- 
тер — это всегда приятно. 


РАДОСТИ: 


Интересный насыщенный 
геймплей 

Хорошо проработанное ко- 
мандное взаимодействие 

Достойная графика 

Бесплатность 


ГАДОСТИ: 


Отсутствуют 


ОЦЕНКА: 


| 
ВЫВОД: 


Отличный командный на- 
следник идей Айеп Зпосег, в 
котором каждый элемент вы- 
полнен на хорошем уровне. Ик 
тому же бесплатный. 


ВР 


огнемет, стационарные турели — 
ничего оригинального. 

Системы прокачки в А!еп 
Вгеед: Итрас+{ нет как таковой — 
разработчики ограничились лишь 
набором апгрейдов. Они тоже за- 
штампованные: увеличение уро- 
на и скорострельности, восста- 
новление здоровья и все в том же 
духе. 

Графическая оболочка игры не 
то чтобы смотрится идеально, но 
вполне себе симпатична. Разве 
что, опять же, раздражают штампы 
$с1-Й и однообразный дизайн. 


Абеп Вгеед: Итрас! не пред- 
ставляет собой ничего интерес- 
ного. Атак —весьма симпатичный 
аркадный шутер, за которым не 
зазорно провести пару вечеров. 


Бодрый геймплей 
Неплохая графика 


ГАДОСТИ: 


Много штампов 
Скучный дизайн 


ВЫВОД: 


Неплохое развлечение на 
пару свободных вечеров. На 
большее вторичному АШеп 
Вгееа: ппрас{ претендовать тя- 
желовато.- 

ВР 


я жрет 


|. 


ОБЗОР 


Оравоп (иезт 9: зепте]$ 07 Ме Загпгу зк1е$ 


Жанр: АРС 
Платформа: Митепао 0$ 
Разработчик: [е\уе!-5 
Издатель: Мтепдо 
Похожие игры: серия Огадоп 
Оцез 
Официальный сайт игры: 
мммму.Чопте. сот 


-„е. 

”” Огадоп @иезЕ — это леген- 
дарная серия японских ролевых 
игр, начавшая свой путь в дале- 
ком 1986 году, когда еще только 
часть будущих Зацаге Етмх — 
компания Ех — выпустила пер- 
вую часть на приставке Ратсоптт 
(МЕФ). И пусть у нас эта серия 
менее популярна, чем Ета 
Ратщазу, в Японии она с легкос- 
тью укладывает “финалку” на 
лопатки. 

Первые четыре части серии для 
МЕЗ, как и последующие две для 
ЭМЕЗ, били рекорды продаж в Япо- 
нии, но европейский и американ- 
ский рынки им покорить не уда- 
лось. Так же было и с седьмой но- 
мерной частью, которая установи- 
ла рекорды продаж в Стране вос- 
ходящего солнца, но провалилась 
на мировой торговой арене. К сло- 
ву, она вышла на Р$ЗОпе уже тогда, 
когда геймеры вовсю осваивали 
вторую версию Рау1аноп — мож- 
но даже провести параллели с 
Огадоп Сиез 9: Зепёте5 ог те 
Зату ЭКез, выпущенной эксклю- 
зивно для Митепао 05. Ни для кого 
не секрет, что эта карманная кон- 
соль уже доживает свое, а ее гото- 
вится сменить новая версия при- 
ставки. Тем более странной кажет- 
ся эта эксклюзивность, ну, или при 
помощи свежей игры Митепадо со- 
бираются распродать лежалый то- 
вар. И, наверное, успешно: в Япо- 
нии игра уже продалась тиражом 
более 4 млн. экземпляров. А вот 


еад ог 


Жанр: симулятор жизни, сбор- 
ник мини-игр 

Платформа: РЭР 

Разработчик: Теат Мпа 

Издатель: Тесто Кое! 

Похожие игры: серия Оеад ог 
А№е 

Официальный сайт игры: 
ммм десто-т®о/ргодисУрага ее 


Имеется мнение, что попу- 
лярность файтинг-сериала 
Оеаа ог Айуе связана не столько 
с его качеством, многообрази- 
ем комбо и графической сторо- 
ной, сколько с тем, что там фи- 
гурируют не накачанные мужи- 
ки, а весьма фигуристые деви- 
цы. Словно оправдывая это 
мнение, издатели запускают 
“пляжную” вариацию линейки, 
где нет драк, но есть виртуаль- 
ные красавицы. Оеа@ ог Ай\е: 
Рага се — последняя игра этого 
ответвления. Может быть, сов- 
сем последняя. 

Правила просты: выбираем лю- 
бимую героиню серии файтингов и 
отправляемся в жаркие страны на 
отдых. 

БеаЧ ог А№е: Рагафзе во мно- 
гом напоминает серию ТПе Эит$ и 
любой симулятор жизни: барышни 
резвятся у бассейна, играют в во- 
лейбол, развлекаются всяческими 
иными способами, зарабатывают 
деньги, играя в мини-игры или в 
казино; за валюту же приобретают- 
ся новые виды бикини, украшений 
и аксессуаров. В общем, традици- 
онный набор развлечений средне- 
статистической домохозяйки-гей- 
мерши. Наскучивает вся эта ра- 
дость очень быстро. 


Огадоп ОицезЕ МИ с подзаголовком 
Зоитеу о Пе Сигзеа Кто в амери- 
канской и европейской версиях 
(Зога ю Бас ю Могомагез 
Нтпедйт! — в японской) стала пер- 
вым настоящим финансовым успе- 
хом линейки на мировом рынке. 
Выбор МОЗ в качестве плат- 
формы для игры в Огадоп Сие 9: 
Зепипев ое Зату ЗКез$, как мы 
уже отметили, как минимум стран- 
ный, даже несмотря на то, что про- 
шлые игры серии тоже бывали на 
этой консоли, но и, кроме того, с 
ним связано несколько моментов, 
портящих впечатление отигры. Во- 
первых, это, конечно же, графичес- 
кое оснащение. Яркую, цветочную, 
сказочную картинку из прошлой 
части запихнули на маленькие эк- 
ранчики маломощной платформы, 
отчего визуальная часть начала на- 
поминать о старых добрых време- 
нах и первых играх серии на МЕЗ и 
ЗМЕЗ. С одной стороны, в этом нет 


Ме: 


Как ни крути, Оеа@ ог АМ№е: 
РагаФф5е в первую очередь являет- 
ся сборником мини-игр. Да только 
выбор их на удивление небольшой 
и совсем уж неоригинальный. Фак- 
тически, все сводится к вышеупо- 
мянутым казино и волейболу — 
кроме них если и есть во что поиг- 
рать, то это надоедает после пер- 
вой же попытки. Собственно, в 
Оеаа ог А№е: Рагаф5е вообще не- 
чем заняться. 

Окончательно портит картину 
совершенно ужасная графика, да- 
же для скромной по техническим 
характеристикам РЗР. Отврати- 
тельно буквально все: земля 
представляет собой одну боль- 
шую размытую текстуру, кривые и 
угловатые объекты окружения вы- 
глядят совершенно чудовищно, на 
анимацию невозможно смотреть 
без дрожи в коленках. Неизвестно 
почему, но на скриншотах проект 
смотрится вполне себе нормаль- 
но, однако это — банальный об- 


ничего плохого, и даже с такой гра- 
фикой и видом сверху проект вы- 
глядит весьма мило, но после 
Огадоп Сиез{ МИ: Зоигеу оЁ те 
Сигзед Ктд с ее очаровательным 
миром и неподражаемой ориги- 
нальной архитектурой остается не- 
приятное впечатление. Благо хоро- 
шо анимированы сражения — тут 
не подкопаешься. Но те же самые 
проблемы со звуками и музыкой: 
на динамиках М№М0$ они вышли уж 
слишком посредственными. Во- 
вторых, карманная платформа в 
основном расценивается как спо- 
соб убить время в транспорте или 
на парах в университете, поэтому 
такой массивный жанр, как |ВРС, 
требующий времени и внимания, 
воспринимается тут тяжело. Хотя, 
как исключение из правила, для 
Огадоп Сиез{ 9: Зепёпев оЁ Ме 
Зату ЗКе$ это такой же минус, как 
и плюс: нечасто владельцам №0$ 
выпадает возможность попробо- 


ман пользователей. В натуре все 
не просто страшнее, а страшно 
настолько, насколько это вообще 
ВОЗМОЖНО. 

Что самое забавное, как и по- 
лагается игре, где фигурируют 


вать такую ролевую игру эксклюзи- 
вом для своей платформы. 

Ну а в остальном девятая часть 
Огадоп Оиез!{ остается все той же 
сказочной и чарующей японской 
ролевой игрой с относительно не- 
линейным сюжетом, тщательно 
проработанным и очень светлым 
волшебным миром и добротной 
боевой системой. Сюжет привычен 
для жанра, не считая вагон и ма- 
ленькую тележку юмора, и подает- 
ся через неожиданно качествен- 
ные сценарные ролики. Он повест- 
вует историю персонажа, отпра- 
вившегося в путь ксвященному де- 
реву, исполняющему желания. А 
подстроить его под себя помогут 
широкие возможности кастомиза- 
ции, включающие около тысячи де- 
талей одежды, снаряжения и ак- 
сессуаров. 

Не лишним будет упомянуть и 
мультиплеер: при помощи М-Н 
можно составить свою партию из 


дамы в бикини, в ОеаЯ ог Аме: 
Рагад{5е можно запечатлеть их со 
всевозможных ракурсов и сохра- 
нить в памяти для того, чтобы хва- 
статься фигурами героинь при- 
ятелям. Только страшно поду- 
мать, у кого может появиться же- 
лание оставить себе на память ка- 
дры с уродливыми, кривыми и 
низкополигональными моделями 
местных девушек. 

В Оеаа ог Авуе: Рагафсе ма- 
ло всего: разнообразия, инте- 
реса, визуальной красоты. Зато 
много девушек. Правда, любо- 
ваться ими не хочется не только 
потому, что они не настоящие, а 
еще и потому, что графика от- 
бивает желание любоваться во- 
обще чем-нибудь. 


РАДОСТИ: 


Девушки в бикини 


четырех человек и отправиться 
вместе на выполнение какого-ни- 
будь квеста. А их в Огадоп Сиез+ 9: 
Зепипе5 ое Загту ЭКе$ немало, 
да и вышли задания вполне инте- 
ресными, даже те, которые для вы- 
полнения совсем необязательны. 

Для М№0$ это действительно 
большая игра, смотрящаяся на 
этой карманной платформе не- 
сколько не к месту. Кроме того, 
Огадоп Сиез1 9: Зепёте$ оЁ те 
З\атгу ЗКе$ деградировала сра- 
зу по нескольким пунктам по 
сравнению со своей предшест- 
венницей на Р$2. А это не может 
не расстраивать. 


РАДОСТИ: 


Хороший сюжет с красивы- 
ми роликами 

Отличный юмор 

Достойные бои 


ГАДОСТИ: 


На №О$ играть не очень при- 
ятно 
Средняя техническая база 


|1 
ВЫВОД: 


Девятая часть легендарной се- 
рии хоть и вышла очень хорошей 
игрой, скромные - возможности 
№5 и эксклюзивность для этой 
платформы оставляют после себя 
некоторый неприятный осадок. 


ВР 


ГАДОСТИ: 


Мини-игр мало 
Скучно 
Графика уродлива 


4.0 


За исключением возможно- 
сти прикупить для любимой ка- 
ратистки из серии Беаа ог Айуе 
пару новых нарядов и сыграть 
несколько партий в волейбол, 
этой игре предложить вам со- 
вершенно нечего. 


ВР 


ОБЗОР 


ГРавше Опеатз: 
Гагемей Виз ог пе Мооп 


Жанр: ТРА 

Платформа: М 

Разработчик: -Сгезсепао и 
Матсо Вапда! Сбатез 

Издатель: ХЗЕЕО Сатез 

Похожие игры: серия ЗйепЕ НИ 

Официальный сайт игры: 
млм Агасйедгеагт м1. сот 


Действительно хороших 
хорроров на М не так уж и мно- 
го, а если исключить еще и по- 
бочные проекты в сериях ЗЙет 
НИ и Везжеги Ем, то картина и 
вовсе станет печальной. Егадйе 
Огеат$: Рагеме! Витз о! Ме 
Мооп никак не улучшает состоя- 
ние с ужастиками на этой плат- 
форме, но может подарить что- 
то иное. 

Ргадйе Огеатз: Еагеммей! Вит$ о 
{пе Мооп рисует для нас очеред- 
ную картину мрачного будущего 
для мира, пережившего конец све- 
та. По не совсем понятным понача- 
лу причинам большая часть насе- 
ления Земли вымерла, и теперь 
одинокого героя окружают лишь 
пустые пространства, мертвая ти- 
шина и зловещие города. Игра на- 
чинается с того, как наш молодой 
протагонист по имени Сето хоро- 
нит единственного встретившего- 
ся ему человека, после чего в пе- 
чальном одиночестве отправляет- 
ся на поиски других людей, кото- 
рые, возможно, пережили массо- 
вый мор. И теперь его единствен- 
ный сотоварищ в этом пустынном 
мире — это фонарик, являющийся 
главной фишкой подобных игр на 
ММГ по причине того, что направлять 
его разрезающий тьму луч при по- 
мощи контроллера — очень атмо- 
сферно. 

Но Ргадйе Огеатз: Рагемей 
Вип оН1Ие Мооп — вовсе не хор- 
рор, и пусть вас не вводит в за- 
блуждение наличие фонаря, а с 
тем и возникшие ассоциации с 
ЗйепЕНИ: Зпацегед Метопез. Вме- 
сто “бу”-моментов из ужастиков 


эта игра пугает нас своей давящей 
атмосферой опустошенного мира 
и драмой последнего человека на 
земле. И именно этим проект по- 
настоящему цепляет: во время иг- 
ры волнами накатывает тоска по 
вымершему человечеству, печаль 
главного героя от его безуспешных 
попыток найти еще хоть одного вы- 
жившего передается вполне ощу- 
тимо. Естественно, этот мир не со- 
всем пуст: путешествуя по локаци- 
ям, можно наткнуться на диких зве- 
рей или призраков. И как раз с та- 
кими встречами связан один из са- 
мых драматичных моментов игры, 
когда, убив агрессивного против- 
ника, главный герой начинает ры- 
дать в бессильном приступе отчая- 
нья — только ради этого можно 
взглянуть на Егаойе Огеатз: 
Рагемией Вит$ ое Мооп. 

Однако разработчики поступи- 
ли с игрой очень странно: создав 
необыкновенную — завораживаю- 
щую атмосферу вымершего мираи 
передав дух человеческого одино- 
чества, они умудрились многими 
мелочами ее полностью уничто- 
жить. И дело даже не в том, что в 
погоне за детским рейтингом в ми- 
ре Ргасйе Огеатз: Рагеммей! Вуп$ о! 
Че Мооп напрочь отсутствуют раз- 
бросанные в городах тела усоп- 
ших, которых, по логике, тут долж- 
но быть более чем достаточно. В 
первую очередь коробят атмосфе- 
рувсете же поединки со зверьем и 
призраками, которые хоть и окупа- 
ются отчаянием главного герся, но 
по сути своей представляют не- 
удобный, нудный и затянутый про- 
цесс размахивания контроллером. 
Непонятно зачем прикрученная ро- 
левая система делает Сето силь- 
нее, но этого не чувствуется, пото- 
му как противники тоже прибавля- 
ют по части силы и здоровья — пя- 
тое колесо утелеги. Портят впечат- 
ления и всякие глупости вроде на- 
копления денег и приобретения на 
них у непонятно откуда появляю- 


щегося торговца различного бес- 
полезного оружия. Все это на са- 
мом деле ломает не только атмо- 
сферу Егадйе Огеатз: РГагемией 
Вит$ о! Ме Мооп, но и банально 
размеренный, драматичный и да- 
вящий спокойствием игровой про- 
цесс, который не хочется забрасы- 
вать. В игре хочется просто бро- 
дить по пустым локациям, освещая 
путь фонариком с надеждой за по- 
воротом все-таки встретить нако- 
нец-то живого человека. А боев, 
как назло, слишком много — раз- 
работчики явно пытались растя- 
нуть продолжительность прохож- 
дения, но лучше бы, если честно, 
ввели голод с поиском пищи или 
что-нибудь в этом роде. 

Отдельными лестными эпите- 
тами хотелось бы наградить гра- 
фическую оболочку Егаойе Огеатз: 
Рагемме! Вит$ о! пе Мооп. Пусть 
невысокие технические возможно- 
сти Мне дают шанса показать что- 
то выдающееся, картинка смотрит- 
ся неплохо. А подкупает она красо- 
той визуального дизайна: аниме- 
стилистика идеально сливается с 
отличной художественной прора- 
боткой окружающего мира после 
конца света. 

Егадйе Огеат$:  Рагемей 
Вит о! {Пе Мооп представляет 
собой очень атмосферную и 
драматичную игру с удачным 
исполнением визуальной части, 
которую разработчики умудри- 
лись загубить множеством не- 
приятных мелочей, разрушаю- 
щих хрупкий дух одиночества в 
вымершем мире. 


РАДОСТИ: 


Пугающий пустой мир 
Великолепная атмосфера 
Отличный визуальный стиль 


ГАДОСТИ: 


Много несуразностей, раз- 


рушающих атмосферу 
Низкий возрастной рейтинг 


а 


Из Егадйе Огеатз: Рагемей 
Вит$ оЁ Те Мооп получилась 
бы идеальная атмосферная 
драма, если бы разработчики 
не пытались угнаться за рей- 
тингами и растянуть игровой 
процесс. 


ВР 


Жанр: зигмма! Погтог 

Платформа: М! 

Разработчик: Нидз$оп Зо 

Издатель: Ниазоп Ещейат- 
тег 

Похожие игры: ЭйепЕ НИ: ЗПа!- 
1егед Метопез 

Официальный сайт игры: 
видзопет.сот/са!тд 


СаШптд — это еще одна по- 
пытка сделать хоррор для М, 
которых там вроде бы и немало, 
нокачество почти каждого из ко- 
торых вызывает отторжение. В 
данном случае на проект можно 
было возложить некоторые на- 
дежды на получение неплохого 
японского ужастика по мотивам 
фильмов “Пульс” Киеси Куроса- 
вы и “Звонок” Хидео Накаты. 

Сюжетная завязка Сапа хоть и 
попахивает жанровыми клише, но 
не лишена некоторой доли интере- 
са. Главные герои Шиничи и Рин во 
время “серфинга” по всемирной 
паутине натыкаются натак называ- 
емую “мертвую страницу” с про- 
клятым чатом, вследствие чего 
оказываются в мире между жизнью 
и смертью под, названием 
Мпетопс АБуз$. Там-то и решает- 
ся их судьба. Наша задача во всем 
этом проста — во что бы то ни ста- 
ло вернуть героев в мир живых. 
Для этого придется обследовать 
темные и жуткие локации вдоль и 
поперек в поисках разнообразных 
зацепок. 

Несмотря на шаблонную, но 
неплохую завязку, сюжетная линия 
Сапа выдыхается сразу же после 
начала игры. Пусть роликов в про- 
екте достаточно много, никакого 
интереса или смысловой ценности 
они не несут, пытаясь вызвать в иг- 
роке ужас набором штампованных 
фраз с отвратительной постанов- 
кой. Вина последнего — во многом 
отвратительная графическая сто- 
ронаСайпд, которая даже на мало- 
мощной М умудряется удивлять 
своей убогостью. Кривые модели 
персонажей пытаются передать 
эмоции при помощи своей топор- 
Ной анимации и мимики, но, разу- 
меется, это у них совсем не полу- 
чается. Еще хуже дела обстоят с 
местными локациями: среднеста- 
тистический набор заброшенной 
школы и по совместительству 
больницы не способен передать 


какую-нибудь гнетущую атмосфе- 
ру. Равно как и тут и там раскидан- 
ные записи людей, бывших в этом 
мире между жизнью и смертью до 
главных героев: они не только ни 
несут в себе сколь-нибудь любо- 
пытной информации, но и совер- 
шенно не способны пронять своим 
содержанием. Также не ждите ат- 
мосферы и от музыкального со- 
провождения, вышедшего на ред- 
кость скучным и невыразительным. 
В Сапа нас пытаются испугать 
вполне обычными для каждого ужа- 
стика приемами, поэтому успеха 
разработчики добились только по 
разу на каждый тип “бу”-момента. 
Во-первых, традиционный луч фо- 
нарика может выхватить в темноте 
силуэт призрака, который тут же 
бросится на вас. Во-вторых, приви- 
дение может напасть, когда вы от- 
крываете двери: оно как раз за ней 
и будетвас поджидать. В-третьих, в 
ходе геймплея не единожды при- 
дется пользоваться мобильным те- 
лефоном, поднося контроллер к 
уху, — и именно в такие моменты 
вас будут атаковать все те же приз- 
раки. Других вариантов в Сапа не 
предусмотрено, поэтому эти по- 
пытки вас напугать будут повто- 
ряться с завидной регулярностью 
до самого окончания прохождения. 
Словом, из Сапа не получи- 
лось неплохого ужастика, и да- 
же хуже — получилась скучная, 
уродливая, нестрашная игра. 
Так что лучше еще раз пройти 
ЗйепЕ НИ: ЗпаКегеа Метопез$. 


Интригующее начало 


ГАДОСТИ: 


Пустой сюжет 
Не страшно 
Ужасная графика 


Г 


Совершенно пустая игра 
жанра зиглуа! Коггог. И если 
она способна чем-то напугать, 
так только своим графическим 
оснащением. 


ВР 
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ОБЗОР 


Васко: Тап 


Жанр: онлайновый ЕР5 

Платформы: РС, ХБох 360 

Разработчик: ГотЫе Зи юЮ$ 

Издатель: Тат оп 
Ещецаюмтеле 

Похожие игры: Ошцаке 3, серия 
Упгеа!ТоигпатетЕ 

Мультиплеер: ГАМ, интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор уровня \е! Соге 2 Био 
Е6700 или АМО Ашюп Х2 6000+; 2 
Гб ОЗУ; видеокарта уровня МММОЛА 
СеРогсе 8800 СТ$ или АП Вадеоп 
НОЗ8хх; 2 Гб свободного места на 
жестком диске; интернет-соедине- 
ние 

Официальный сайт игры: 
млмм!.реуапаодомл.соп 


В наше время на рынке сете- 
вых стрелялок конкуренция 
очень высокая, поэтому многие 
проекты этого жанра провали- 
ваются в продажах, разоряя 
своих создателей. Дабы не по- 
вторить судьбу многих неудач- 
ников, разработчики из ФотЫе 
З4чиюо$ завлекают потенциаль- 
ных покупателей не только не- 
высокой ценой, но и парой но- 
вых идей. 

Невысокая цена обычно означа- 
ети невысокий бюджет самой игры. 
Приятно, что в ВаскКИоПЕ Тапдо 
Ромл он отразился разве что на ка- 
честве сюжета, которого в сетевом 
командном шутере и вовсе могло 
быне быть. История весьма простая 
и повествует нам о противостоянии 
двух враждебных группировок: 
ВаскоН: и Огаег. А бюджетность 
сценария выражается не только в 
том, что в игре не нашлось места ро- 
ликам: сторилайн и вовсе содер- 
жится в текстовом виде в отдельном 
разделе меню. Не было бы его — 
может быть, на такую халтуру мы бы 
и не обратили внимания, а так это 
лишний повод для нареканий. 

Впрочем, оставим. ВаскюнЕ: 
Тапдо Оомп — это вполне себе 


ТеггоР$ 


Жанр: ЕРЗ 

Платформа: РС 

Разработчик: СПУ тегасвуе 

Издатель: СПУ итегасйуе 

Издатель в СНГ: Новый Диск 

Похожие игры: серия Тетоп$ 
Такедомил, серия Соде оЁ Нопог 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор; 1 Гб (для ММпдом/з ХР) или 
1,5 Гб (для МАпдом$ Ма) ОЗУ; ви- 
деокарта уровня ММА СеРогсе 
7600еТ или АТ! Вадеоп НО2600; 2 
Гб свободного места на жестком 
диске 

Официальный сайт игры: 
улм\м/.сНу-итегасНуе.сот/таех. 
р—р?Ие=датераце&т=522 


Несмотря на то, что знаме- 
нитые польские изготовители 
трэшевых шутеров вроде как 
пообещали исправиться в 
Зпфег: СПО" М/агпог, что, впро- 
чем, у них не получилось, свою 
“золотую жилу” они не забыва- 
ют. С начала года “горожане” 
успели выпустить ужасающие 
МюНсспап2е 2 и Асана»х, а те- 
перь вот вышел Тетой+ 
Такейомт 3. 

В товремя как маститые конку= 
ренты закручивают сюжеты про 
глобальные заговоры и взрывают 
на экранах ядерные боеголовки, 
польские разработчики берут за 
основу уже набившую оскоминуте- 
му пиратства у берегов Сомали. 
Фабула проста: где-то недалеко от 
Могадишо был захвачен корабль с 


классический сетевой боевик, где 
две команды борются на картах до 
победного конца. Режимов игры 
примерно среднее количество, да 
и оригинальностью они не блещут. 
Нам предлагается сразиться в 
Оеа таки, Теат Беаттаксп, 
Боттавоп, Вешеуа!, Реюпаге, (3$ 
Мап и Ёа${ Теат Запатод. Как ви- 
дим, все по штампу, но и навряд ли 
разработчики пытались нас чем-то 
удивить или подкупить. Для этого у 
ВаскНоН: Тапдо Оомп имеются 
другие козыри. Во-первых, разра- 
ботчики решительно отказались от 
классов бойцов, предоставив воз- 
можность создать такого солдата, 
который бы наиболее подходил на- 
шему стилю игры. Вот только это 
предстоит делать не в самом нача- 
ле, а в ходе постоянных перестре- 
лок с противниками. Чем дольше и 
успешнее мы играем, тем к боль- 
шему разнообразию оружия, бро- 
ни, улучшений, вспомогательных 
гаджетов и прочих мелочей полу- 


Такейом/ 


экипажем, террористы требуют ог- 
ромный выкуп, и нашего персона- 
жа вместе с командой отважных 
бойцов спецназа высаживают на 
борт судна с целью убить всех. По 
ходу дела сценарий сделает не- 
большой виток в сторону спрятан- 
ного на берегу химического ору- 
жия, угрожающего целому миру, 
но это не способно внести в мерт- 
вый сюжет Тетойп${ Такедомт 3 
хоть какую-нибудь интригу. Хоро- 
шо, что разработчики хоть отошли 
от манеры подачи информации ко- 
роткими брифингами, но до созда- 
ния сюжетных роликов унихещене 
дошли руки — черпать новые све- 
дения и двигаться по сценарию мы 
будем выслушивая командира по 
радиосвязи. 

Тетой& ТаКедомт 3:являет со- 
бой старомодный шутер, где мы 
носимся по коридорам и расстре- 
ливаем толпы врагов. Противники 
хотьи намертво привязаны к своим 
контрольным точкам и, пока мы не 
попадем в их поле зрения, даже 
пальцем не пошевелят, но зато 
очень метко палят,: прячутся за ук- 
рытиями, быстро двигаются и не 
против бросить нам под ноги пару 
гранат. Поэтому в гордом одиноче- 
стве соваться в новые каюты и ко- 
ридоры смерти подобно — прихо- 
дится ждать своих братьев по ору- 
жию. Правда, вся тактика в Тетоп$1 
Такедомт -3 исчерпывается тем, 
что перед каждой новой дверью ко- 
манда умело распределяет роли, 
вышибаетдверь иидет на штурм — 


ОМ 


чаем доступ, открывая их за очки. И 
уже через некоторое время мы 
действительно можем сформиро- 
вать наиболее подходящий для нас 
аватар — хоть меткого снайпера, 
хоть шустрого штурмовика, хоть 
тяжелого пулеметчика. 

Во-вторых, ЕасквопЕ Тапдо 
Вом/п говорит “нет” кемперству как 
недостойному методу ведения 
борьбы. Для этого разработчики 
внедрили в игру специальный га- 
джет под названием Нурег ВеаЙу 
Мвог, который отнимает у нас воз- 
можность стрелять, но зато позво- 
ляет многое увидеть сквозь стены: 
местоположение союзников и вра- 
гов, имеющиеся на карте бонусы и 
другие полезные для построения 
тактики моменты. 

Однако не все так гладко. В 
ВаскйоНЕ: Тапдо Оомт обнаружи- 
вает себя один досадный и очень 
явный минус. Игра начисто лишена 
нормального баланса. Пусть одна 
фракция изначально не имеет хоть 


больше ничего. Хоть первое время 
играть в Тетой$! Такедомл 3 на 
удивление приятно и комфортно, 
уже через полчаса-час начинает 
навевать скуку тотальное однооб- 
разие собственных действий. Все 
по плану: подошли к двери, вломи- 
лись в комнату, перестреляли вра- 
гов, подошли к следующей двери. 
Разнообразия‘никакого, и даже не 
получится хоть как-нибудь раз- 
влечь себя, будучи в роли снайпера 
или гранатометчика. 

Относительно неплохо выгля- 
дит Тетой$ Такедомт 3 внешне 
благодаря движку Чирйег ЕХ, поза- 
имствованному у серии Е.Е.А.В. 
Пусть не лакая-уж и красивая, но 
обертка у игра получилась самая 
что ни на есть обычная и отвраще- 
ния не вызывает. Здесь же — бо- 
лее-менее правдоподобная физи- 
ческая модель:.пули рикошетят от 
стен, выбивая куски обшивки, гра- 
наты катятся вроде как реалистич- 
но. Новозможности движка на кор- 
ню рубит дизайн: нас не просто за- 
совывают в узкие однообразные 
коридоры унылого ‘коричневого 
цвета, но и пытаются‘запутать аб- 
солютно идентичными каютами, 
отсеками ‘и коридорами. 

Последние извращенцы могут 
попробовать свои силы в мульти- 
плеере, ну, или попытаться насла- 
диться неплохим, но совершенно 
не подстроенным под, происходя- 
щее на экране саундтреком. Ос- 
тальным лучше дождаться Сай о? 
Оу: Васк Ор. 


сколько-нибудь значимого переве- 
са над другой, но дырки у проекта 
обнаруживаются в иных местах. 
Для начала, дизайнеры плохо про- 
думали игровые арены, ставя одну 
сторону в несколько более прият- 
ное положение, чем другую. Затем 
— наличие способности видеть 
сквозь стены полностью перечер- 
кивает потребность команды в 
снайпере и ставит под сомнение 
такой стиль игры как таковой. В 
своей борьбе с кемперами разра- 
ботчики явно хватили лишнего. Ну 
и, наконец, из-за намертво привя- 
занных мест для респавна многие 
потасовки превращаются в фарс: 
стоит одной команде на некоторое 
время сломить сопротивление 
другой, как ее члены могут взять 
под контроль все места воскреше- 
ния и попросту щелкать противни- 
ков сразу после возрождения. 
Имеется в Васк!ойЕ Тапдо 
Бомлл еще и режим кооперативного 
прохождения, но затянуть он явно 


Тетойе{ ТакКедомл 3 можно 
было бы назвать новым стан- 
дартом для бюджетных шуте- 
ров, но его “горожане” задали 
еще в Тепопз{ ТаКедомл 2 и 
Соде о{Нопог 3. Такчто ближай- 
шие несколько лет нас точно 
ожидают аналогичные поделки 
во всех известных сериях от 
С1ТУ Ищегасв\уе. 


РАДОСТИ: 


Хороший ИИ 
Сойдет.на роль рака на без- 
рыбье 


ГАДОСТИ: 


Шаблонный сюжет 


не способен. Во-первых, мало 
миссий, а во-вторых, идти по кори- 
дорам и отстреливать постоянно 
прущих зомби совсем уж неинте- 
ресно. 

Графика навряд ли способна 
вызвать отторжение, но вышла она 
довольно средненькой и совер- 
шенно замкнутой на футуристиче- 
ской стилистике — остается только 
вспоминать красивейшие арены из 
серии Упгеа! Тоипатегт. 

Тем временем вторая частьуже 
анонсирована, что говорит о более 
чем высоких продажах проекта. Бу- 
дем надеяться, что, занявшись ею, 
разработчики не оставят без вни- 
мания и свое нынешнее детище: 
ВаскиовЕ: Тапдо Бом остро нуж- 
дается в аккуратной шлифовке. 


РАДОСТИ: 


Дешевизна 

Широкие возможности для 
выбора собственного стиля игры 

Нурег ВеаМу Мог 


ГАДОСТИ: 


Плохой баланс 


[| 
ВЫВОД: 


Весьма крепкий сетевой ко- 
мандный шутер, который мо- 
жет увлечь вас с компанией 
друзей на несколько дней. Ес- 
ли обойдется без шлифовки, то 
скоро о нем все забудут. 


Обзор написан по РС-версии 
проекта 


® 


Однообразный геймплей 
Ужасный дизайн и унылая 
цветовая палитра 


ВЫВОД: 


Бюджетный шутер от поля- 
ков из СТУ ИмегасНнуе во всей 
красе, хотя и не такой убогий, 
как некоторые другие их проек- 
ты. 


ВР 


ОБЗОР 


Кио Ат Ииг- Те захоп$ 


Жанр: ТВ$, ВТЗ 

Платформа: РС 

Разработчик: Меосоге Сатез 

Издатель: Меосоге Сатез 

Похожие игры: Кто Айвпиг: 
Тре Вае-рауто \/агдате, серия 
Тоа!\ММаг 

Мультиплеер: ГАМ, интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
ие! Соге 2 Био Еб 420 или АМО 
АНЮп Х2 5000; 2 Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня М\ММГОЛА СеРогсе 8800 
или АП Вадеоп НОЗ850; 1 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; 
установленная Ктд Айпиг: Тпе 
Вое-рауто М/агдате 

Официальный сайт игры: 
млмм.КпоайИийИемагоате.согт 


Есть дополнения, призвание 
которых заключается в том, что- 
бы расширить возможности иг- 
ры или обновить то, что было в 
оригинале. Разработчики из 
М№еосоге Сатез же идут другим 
путем, подтягивая какой-то один 
элемент геймплея до высокого 
уровня, но при этом умудряясь 
сделать игру только хуже. 

Оригинальная Ктд АцПиг: Тпе 
Вое-рауто \М/агдате от венгер- 
ской студии Меосоге Сатез оказа- 
лась неожиданно хорошим проек- 
том, который, к сожалению, в свое 
время “пролетел” мимо страниц, 
нашей газеты. Поэтому часть ста- 
тьи о дополнении под названием 
Тпе Захоп$ не зазорно посвятить 
оригиналу. 

Разработчики взяли за основу 
игровую механику серии То! \М/аг, 
соединив тактические битвы целых 
армий юнитов со стратегической 
частью на глобальной карте с мно- 
жеством экономических нюансов, 
перенесли место действия в фэн- 
тезийный сеттинг, основанный на 
легендах о короле Артуре, и напи- 


Гбиге \\ 


Жанр: ТВ$, варгейм 
Платформа: РС 
Разработчик: Радоп а6$ 
Издатель: Неадир Сатез 
Издатель в СНГ: Акелла 
Название локализованной 
версии: Арена будущего 
Похожие игры: серия Адуапсе 
М/агз, ЭПаКегеча Упюп, Маззме 
АззаиЕ 
Мультиплеер: по-5еаф, РВЕМ 
(игра по электронной почте) 
Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ; видеокарта с 256 Мб ОЗУ; 500 
Мб свободного места на жестком 
диске 
Официальный сайт игры: 
ЮЛигемиаг.4е 


Видимо, в перерывах между 
созданием ролевых игр во все- 
ленной ОгаКепзапд немцы из 
Вадоп Ёаб$ забавляются тем, 
что мастерят небольшие бюд- 
жетные варгеймы. Как-то по- 
другому объяснить появление 
на свет Риге У/агз, похоже, не 
получится. 

От бюджетного варгейма объ- 
емом в несколько сотен мегабайт 
сколько-нибудь качественного 
сюжета ждать явно не приходит- 
ся. Однако получилось так, что 
сценарий является самой любо- 
пытной частью Ещиге М/агз. 

Подан он дешевыми комикс- 
зарисовками, но зато снабжен 
довольно приятным юмором и 
некоторой порцией иронии над 
столпами жанра. Несмотря на ус- 
ловность, где есть две противо- 


сали великолепный сказочный сю- 
жет с кучей интересных квестов. В 
итоге перед нами предстал любо- 
пытный гибрид глубокой стратеги- 
ческой игры в стиле Тпе Сгеав\уе 
АззетыЫу и сказочной ВРС на ма- 
нер той же Кта’$ Воиту. Этому 
всему и благодарна Кта Айпиг: Тпе 
Вое-рауто \М/агдате за свой бо- 
лее-менее приличный успех и не- 
которую популярность, особенно в 
странах СНГ. Были, естественно, у 
игры и минусы, вроде проблем с 
балансом, технических недорабо- 
ток и множества мелких незначи- 
тельных огрехов, которые все-таки 
портили впечатление. 

Видимо, у венгерских разработ- 
чиков было еще много идей относи- 
тельно Ктда Ацпиг: Тве Вое-раутд 
\ММагдате, поэтому, выпустив ориги- 
нал в свет, они тут же бросились 
экспериментировать с игрой в до- 
полнениях. Так, в Ктд Айпиг: Тпе 
Захопз придется попрощаться со 
всей ВРС-частью оригинала: тут ос- 
новное внимание сфокусировано 
именно на глобальной стратегии. 
Во-первых, фактически, исчез сю- 
жет — нам предстоит играть за на- 


а бы у 


борствующие стороны, истории 
вышли разными. 

Номинально хороших пред- 
ставляет юноша Макс, идущий к 
званию генералиссимуса, а пло- 
хих — весьма колоритная дама в 
латексе. 

Риге М/ат$ представляет со- 
бой вполне непритязательный 
простенький варгейм. Управление 
интуитивно понятно, а сложности 
экономической системы постига- 
ются за несколько минут: есть 
здания, приносящие деньги в каз- 
ну, а в других производятся новые 
ЮНИТЫ. 

Видов их, кстати, непозволи- 
тельно мало — всего 11 штук (два 
из которых — инженерные), при- 
чем абсолютно идентичных для 
обеих воюющих сторон. Именно 
этот важный нюанс и убивает 
весь интерес к игре: особого раз- 
нообразия с таким набором вои- 
нов ждать как-то не приходится. 
Несмотря на наличие на картах 
водных ресурсов, отсутствует 
и флот. 

Хотя вечерок повоевать можно, 
правда, тактика в РЕ\иге М/агз бо- 
лее чем примитивная. Все привыч- 
но: особенности рельефа дают не- 
которые преимущества обороняю- 
щимся или атакующим — выкури- 
вать засевшего в горах противника 
себе дороже, а защищаться на 
равнине означает сразу же проиг- 
рать. 

Достаточно любопытным по- 
лучился искусственный интеллект, 
всегда готовый навязать нешуточ- 
ную борьбу. Но интереса сражать- 
ся с виртуальным оппонентом ед- 


ших оппонентов из оригинала из 
фракции саксов и, соответственно, 
биться с королем Артуром. Мы 
вольны задать любые условия для 
победы, как это часто бывает в гло- 
бальных стратегиях, соответствен- 
но, и никакого сценария с колорит- 
ными персонажами, витиеватыми 
диалогами и интересными задания- 
ми в игре нет. Да и все рыцари, ко- 
торых по-прежнему можно разви- 
вать, представляют собой совер- 
шенно неинтересных и обезличен- 
ных героев. Сайд-квесты, за кото- 
рые в Кто Айпиг Тпе Вое-раутод 
\М/агдате отвечал генератор случай- 
ных чисел, такое ощущение, стали 
еще менее интересными: одни ран- 
домные сражения и сплошные про- 
явления микроменеджмента. 

Убрав из игры все элементы 
ВРС, за которые оригинал и полю- 
бился многим игрокам, разработ- 
чики добавили в Те Захоп$ весьма 
и весьма проработанную систему 
дипломатических отношений. Так, 
в дополнении можно не только вес- 
ти полноценные политические пе- 
реговоры, заключая альянсы или 
объявляя войны, но и плести нешу- 


в 


ва хватает на одну кампанию в 16 
миссий, а нормального мульти- 
плеера в Еиге \У/аг$ нет. Возмож- 
ность играть при помощи элек- 
тронной почты сама по себе уста- 
рела до невозможности, а “хот- 
сит” навряд ли сможет поддер- 
жать интерес к игре более чем на 
пару-тройку партий с закадычным 
приятелем. И тут не выручит даже 
неплохой редактор карт — какой 
смысл в новых территориях, если 
набор юнитов вызывает то смех, 
то слезы? 

Не сможет порадовать Еииге 
\М/аг5 и любителей симпатичной 
картинки: слабо проработанные 
модели, некачественные тексту- 
ры, совершенно блеклые спецэф- 
фекты и яркая, но однообразная 
цветовая гамма окончательно от- 
бивают желание играть. Даже на 


точные интриги при помощи шпио- 
нажа и диверсионных действий. А 
все переговоры основываются на 
вашей репутации: чем она выше, 
тем лучше к вам относятся, тем 
больше вероятность того, что ваше 
предложение примут, а требова- 
ние — исполнят. Также на это вли- 
яет и страх: чем вы сильнее, тем 
больше вас боятся и будут старать- 
ся выполнять все ваши пожелания. 
Пусть это все смотрится довольно 
прилично, но по масштабам все- 
таки уступает практически любой 
игре в серии То \\/аг, не говоря 
уже о культовой Ктю$ о Нопог. 

При всем этом разработчики 
умудрились оставить в Кта Айпиг: 
Тке Захопз на своих местах все 
проблемы оригинальной игры: ни- 
кудышный баланс, баги и откро- 
венно слабый искусственный ин- 
теллект. 


эти несколько сотен мегабайт 
можно было сделать что-нибудь 
поинтереснее. 

Вадоп Габ$ взяли и создали 
абсолютно пресный, малоин- 
тересный и страшненький вар- 
гейм. Добавь разработчики 
еще некоторое количество 
юнитов, может быть, из Ещиге 
М/аг$ и получилось бы что-ни- 
будь более приличное. А так 
игра не может сравниться не 
то что с отечественным 
Маззме АззаиН, но даже с 
СгееЯ Согр, который, кстати, 
уже этой осенью должен по- 
явиться и на персональных 
компьютерах. 


РАДОСТИ: 


Игра легка в освоении 


Разработчики разменяли 
всю прелесть и очарование 
сказочной ролевой части Ктд 
Аниг: тве Вое-р!аута 
Магдате, принеся взамен 
только лишь хорошую прора- 
ботку дипломатии. А этого ма- 
ловато. Точно так же, похоже, 
будут обстоять дела и с Ктд 
Ачпиг: Тпе Меби, в котором 
разрастется экономическая 
составляющая. 


РАДОСТИ: 


Появление дипломатии 


ГАДОСТИ; 


Вся ролевая часть игры уле- 
тучилась В 
Старые проблемы 


Г 
вывод: 


За возможность плести по- 
литические интриги приходит- 
ся платить слишком высокую 
цену, жертвуя сюжетом, квес- 
тами и диалогами. 


ВР 


ГАДОСТИ: 


Мало юнитов 
Страшненькая графика 
Нет нормального мульти- 


плеера 


ВЫВОД: 


Низкокачественный вар- 
гейм, смысла играть в который 
нет. Но при большом желании от 
него можно получить даже ка- 
кое-никакое, но удовольствие. 

ВР 
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тооради Че сечь уе 
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Аней эпоо[ег 2: СопзсРрот 


Жанр: аркадный шутер 
Платформа: РС 
Разработчик: Эюта Теапт 
Издатель: Эдта Теат 
Похожие игры: серия Ай!еп 
Зподег, серия ХРотЫе побег, 
Ситзотапа 
Мультиплеер: отсутствует 
Рекомендуемые системные 
. требования: процессор с часто- 
той 2,4 ГГц; 512 Мб ОЗУ; видеокар- 
та уровня ММА СеРогсе ЕХ5700 
или АП Вадеоп 9600; 1,5 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
млм. эюта-еат.пеУдатез/асйоп/ 
айеп-зпооег-2-сопсйрйоп.И т 


Первая часть Айеп ЗКпостег в 
свое время добилась сногсши- 
бательной популярности, буду- 
чи обыкновенным изометриче- 
ским шутером с видом сверху. 
Бесконечный драйв и динамика 
— вот что сделало игру увлека- 
тельной и интересной. Но сей- 
час, когда конкуренты навязы- 
вают борьбу, без нововведений 
не обойтись. Только этого раз- 
работчики, похоже, не понима- 
ют. 

На самом деле Айеп Зпоотег 2: 
СопзсйрНоп вполне можно на- 
звать не дополнением, а новой иг- 
рой в серии этих аркадных шуте- 
ров — свежая сюжетная кампания 
вышла весьма большой и разуда- 
лой. Естественно, ни на какую 
оригинальность новый сценарий 
не претендует: нам, как обычно, 


№ ей Тог 


Жанр: онлайновый рейсинг 

Платформа: РС 

Разработчик: ЕА Васк Вох и 
ЕА Зтдароге 

Издатель: Нестопс Ай$ 

Похожие игры: серия Меед Юг 
Зреей, серия Тез Опуе, Ргоес{ 
Тогаие 

Мультиплеер: интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
а! Соге 2 Био Е?2140 или АМО Х2 
4000+; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уров- 
ня ММЫЛА СеРогсе 8800 СТ$ или АП 
Вадеоп НОЗ850; 3 Гб свободного 
места на жестком диске; интернет- 
соединение 

Официальный сайт игры: 
мюоНа.пеед®гзреед.сот 


В последнее время с гоноч- 
ным сериалом Мееа Фог Зрееа 
творятся совсем уж страшные 
вещи: что ни новая игра — так 
стыд и срам. Причем это не не- 
довольное ворчание фанатов 
Упдегогоипа, а вполне себе 
факт: в прошлом популярная 
серия совсем уж изжила себя. И 
Мееа Гог Зреея Моп@а — еще од- 
но тому подтверждение. 

Меед юг Зреед М/оп@а — это уже 

`-вторая попытка Несгопю Ай$ по- 

корить онлайновые гоночные про- 
странства — после неудавшегося 
№ еа {ог Зрееа: Моюг Сйу Опте. А 
сейчас еще успех отличного Тез 
Опуе Упитёе заставляет медиа- 
магнатов пытаться скинуть конку- 
рентов с пьедестала, да только эта 
попытка никак не связана с баналь- 
ным старанием. 

В № ед ог Зрееа \Мопа плохо 
все, начиная от открытого игрового 
мира, представляющего собой 
знакомые локации из Мо$+ М/ащед 
и Сафоп, и заканчивая просто от- 
вратительной производительнос- 
тью. Несмотря на стабильный и 
проверенный движок, игра умуд- 
ряется тормозить на весьма мощ- 


придется справляться с нашест- 
вием инопланетных тварей, вы- 
слушивая приказы начальства и 
помогая военным. Хотя сам сюжет 
вышел более чем неплохим, пред- 
лагая нам хорошие плотность, ди- 
намику и разнообразие событий: 
то мы исследуем подземные ла- 
боратории, то держим круговую 
оборону, то помогаем спецназов- 
цам отбить атаки монстров, то 
уходим от преследования к спаса- 
тельному вертолету, то разъезжа- 
ем по шоссе на автомобиле — за- 
скучать не получится. Особенно 
учитывая, что события сменяют 
друг друга с огромной скоростью, 
не давая расслабиться ни на се- 
кунду. Однако стоит оговориться, 
что сюжет Ашеп ЗЭпобег 2: 
Сопзсйрйоп ничего нового не по- 
кажет — почти все эти зарисовки 
мы так или иначе видели в Аеп 
Зпоогег 2 или ФотЫе Зпобег 2. _ 
По части геймплея никаких из- 
менений или нововведений в Айеп 
Зпосег 2: Сопзспрвоп, по сути, 
нет, да и не факт, что они были 
нужны. Мы по-прежнему носимся 
по локациям и отстреливаем ту- 
пых напирающих массой врагов. 
Иногда занимаем место за стаци- 
онарной пушкой и косим их еще 
большими толпами. Понятное де- 
ло, что говорить о какой-либо так- 
тике тут не приходится: просто бе- 
гаем и стреляем, а монстры по- 
стоянно лезут, пытаясь укусить 
нас за пятки, иногда стреляют с 
расстояния и частенько застрева- 


ных машинах и выдает забавные 
раздражающие глюки вроде появ- 
ляющихся из ниоткуда машин, ко- 
торые иногда прекрасно проезжа- 
ют друг сквозь друга. И если баги 
еще можно было бы стерпеть, то 
тормоза в гоночной аркаде — это 
дело совсем уж непростительное. 
Но‘вовсе не это хоронит Мееа Юг 
Зреед М/опа. 

Начнем с того, что особым раз- 
нообразием Мееа Гог Зрееа М/ойа 
не блещет. На выбор предлагают- 
ся всего три режима, среди кото- 
рых знакомые кольцевые гонки, 
спринт и заезды с полицейскими, 
причем особой разницы между ни- 
ми нет. 

Зато Меед юг Зреед М/опа пы- 
тается развлекать драйвом, кото- 
рый, по мнению разработчиков, 
должен обеспечивать скупой на- 
бор пауэр-апов: один заставляет 
трафик буквально таранить про- 
тивника, другой отвечает за защи- 
ту, третий ударяет по оппонентам 
взрывной волной, два остальных 
обеспечивают ускорение или при- 
бавляют круг к дистанции — раз- 
нообразия никакого. 

Кроме того, бонусы выдаются 
случайно, время их действия весь- 
ма непродолжительное, а заряд 
накапливается очень долго. Плюс 
ко всему, зрелищности от приме- 
нения пауэр-апов никакой: спец- 
эффекты блеклые и невзрачные, а 
физическую модель в игру не за- 
везли. После недавних Вшг и 
ЭрШ/5есопЯ все это безобразие 
смотрится просто-напросто 
смешно и нелепо. Драйва вам не 
подарит и музыкальное сопровож- 
дение, обычно являющееся одной 

-из сильнейших сторон игр серии: 
здешний саундтрек насчитывает 
три пресные и занудные песни. 

В №ееа Гог Зреед \М/опЧ нет ме- 
ста какой-нибудь социальной сис- 
теме, нельзя организовывать свои 
чемпионаты и собирать команды. 


ют в стенах и бьются головами о 
ящики. В общем, тут все по стан- 
дарту. 

Ролевая система в Айеп Зпобтег 
2: Сопзсирйоп не просто осталась 
на прежнем уровне, но даже стала 
хуже. По-прежнему за убийство 
врагов нам начисляют очки опыта, 
за счет которых мы можем разви- 
вать нашего героя, увеличивая си- 
лу, здоровье, скорость передвиже- 
ния и точность стрельбы. Кроме 
этого, на самих локациях у специ- 
альных медицинских и торговых 
консолей можно прикупить оружие 
или встроить себе имплантат, 
улучшающий какие-либо парамет- 
ры. Перед началом игры можно вы- 
брать определенные навыки, вро- 
де гипноза или выкачивания жизни 
из поверженных противников, но 
зато на старте исчезла возмож- 
ность выбора одного героя из не- 
скольких. Куда-то улетучились и 
умения, связанные с приоритет- 
ным типом оружия. 

Появился в Ап Зпомег 2 
Сопзсирвоп и дополнительный ре- 
жим игры: сюжетную кампанию и 
два вида зигима|-режима разбавил 
подвид последнего, где мы уже не 
бегаем на своих двоих, а сидим за 
прицелом стационарной пушки. 
Правда, кроме еще большего коли- 
чества крови он ничего интересно- 
го из себя не представляет. 

Нет существенных изменений и 
по части графики: картинка оста- 
лась на уровне Айеп Эпос 2. Даи 
набор звуков тот же. 


А все развитие — это занудное и 
монотонное накапливание очков 
рейтинга и зарабатывание совер- 
шенно бесполезных денег. Без ре- 
путации вам не перейти на новый 
уровень и не сменить гоночный 
болид, даже если денег хватает на 
то, чтобы скупить весь автопарк. В 
итоге время проходит за скучными 
и унылыми заездами только для 
того, чтобы поднакопить рейтинга 
и получить возможность перейти в 
лигу рангом выше. Без него, кста- 
ти, не получится и улучшить свой 
автомобиль. Правда, ждать разно- 
образия в гараже не приходится: 
можно лишь выбирать один из 
трех комплектов апгрейдов раз от 
раза. Возможности тюнинга также 
очень серьезно уступают играм 
Ипаегогоипа, и все, что позволе- 
но, — это облепить автомобиль 
скучными и безвкусными винила- 
МИ. 

Окончательно добивает Меед 
юг Зрееа \Мопа условно-бесплат- 
ная модель распространения. Во- 
первых, разнообразные пауэр-апы 


Под видом Абеп Зпосег 2: 
СопзсирНоп нам продают все ту 
же вторую часть игры с новой 
кампанией, но изрядно ухуд- 
шенную по части развития пер- 
сонажа. 


РАДОСТИ: 


Новая кампания 


Ролевая система обеднела 
Мало нововведений 


можно докупать за вполне живые 
деньги, что на корню убивает лю- 
бые намеки на хоть какой-нибудь 
баланс. Во-вторых, прикупить или 
взять в аренду новый болид также 
можно отсчитав нужную сумму из 
своего кошелька, а к этому нас 
подталкивают и сами разработчи- 
ки системой репутации: копить ее 
на новое авто мало у кого хватит 
терпения. Ну и, в конце концов, по 
достижению десятого уровня нам 
предлагают оплатить счет в 20 дол- 
ларов, иначе дальнейший рост 
прекратится. Вот такое надува- 
тельство. 

Мееа {ог Зрееа МопА получи- 
лась не просто неказистой мно- 
гопользовательской гоночной 
аркадой без социальной систе- 
мы, занудной и тормозящей, но 
и к тому же нагло требующей 
платить за сомнительное удо- 
вольствие гоняться за рейтин- 
гом некислые деньги. Проект 
уступает не то что мультиплееру 
Тез Опуе УпитИеЯ, но даже 
бюджетной Ргоес{ Тогаие. 


Практически та же самая иг- 
ра, что мы видели в 2007 году. 
Да еще и ставшая немного ху- 
же. 
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РАДОСТИ: 


Клиент бесплатный 


ГАДОСТИ: 


Занудство 
Бессмысленность игры 
Забагованность и низкая 
производительность 
Постоянное требование 
раскошеливаться 


Очередной выкидыш серии 
М№еча Тог Зрее, наглядно де- 
монстрирующий кризис этой 
гоночной линейки. 
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Мг2, серия Знаеос Соттапа 

< Мультиплеер: ПоЕ 5еат, РВЕМ 

(игра по электронной почте) 

° Рекомендуемые системные 

требования: процессор с часто- 

той 2,5 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта с 

256 Мб ОЗУ; 600 Мб свободного 

места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 

эюгтомеграсйс.сот 


Не то чтобы скинуть шведов 
из Рагадох Н\егасНуе с пьедес- 
тала властителей жанра гло- 
бальных стратегий в сеттинге 
Второй мировой войны, но хотя 
бы занять свою нишу в этом 
сложном жанре пытаются мно- 
гие. Получается же это у еди- 
ниц. Не считая второсортной се- 
рии Зкаедс Сопттапд от Ригу 
ЗоЯмгаге, можно отметить такие 
игры, как Сопттапаег: Еигоре а 
М/аг от ЭМВетпе ЗоН\мгаге или 
серию Мактоа Ногу от Миг2ту 
Тапе ЗоЯмгаге. Но ближе всех к 
уровню Неац$ о гоп подобра- 
лись поляки из Мазеапта$ 
Н\чегасНуе со своей М/он9 Маг 2: 
Тите о Мга. 

И пусть их первый блин в лице 
\М\опа М/аг 2: Воаа о Мсюгу вышел, 
как водится, комом, разработчики 
учли все ошибки и в своей следую- 
щей игре представили на суд об- 
щественности более чем качест- 
венную глобальную стратегию, от- 
ображающую театр военных дей- 
ствий в Европе и Северной Африке 
времен Второй мировой. В одной 
из четырех кампаний мы могли 
взять под контроль одну из проти- 


воборствующих сторон и с головой 
окунуться во все тонкости управле- 
ния государством. В УМ/ойа \М\аг 2: 
Тите о! Мга было практически 
все, чтобы понравиться любителям 
подобных игр. Ведение боевых 
действий не вызывало никаких на- 
реканий, своей отличной прора- 
боткой и динамикой превосходя 
даже игры маститых шведских кон- 
курентов, которые смогли попра- 
вить вязкие сражения только в не- 
давней Неай$ оЁ гоп 3: Зетрег Е1. 
Множество исторических событий 
неминуемо радовало любителей 
достоверных данных, а диплома- 
тия и вовсе позволяла вытворять с 
оппонентами весьма хитрые поли- 
тические штуки. Единственное, что 
вызывало нарекания, — это не са- 
мая глубокая экономическая сис- 


тема: на все, начиная от научных 
изысканий и заканчивая производ- 
ством, по сути, тратился один- 
единственный ресурс. Ну, и визу- 
альный консерватизм мог не прий- 
тись по вкусу многим игрокам, но 
зато невысокие системные требо- 
вания и стабильность работы пол- 
ностью компенсировали невзрач- 
ную графическую обертку. 

Мы не зря так много рассказы- 
вали о предыдущем проекте 
\М/азеапа$ !\егасв\е. Они выкину- 
ли довольно-таки хитрый фокус — 
взяли старую М/ойа \М\/аг 2: Тте о 
Мга, перенесли действие на ти- 
хоокеанскую арену боев тех вре- 
мен и получили Зюпт омег Ше 
Расйс. Причем только за одно это 
корить разработчиков не с руки: 
таким нехитрым маневром они по- 


дарили нам совершенно новую иг- 
ру. Во-первых, флоту приходится 
уделять больше внимания, чем в 
предыдущей игре, а тут-то про- 
стая, но очень удобная система уп- 
равления боевыми кораблями из 
прошлой игры показывает себя с 
лучшей стороны. Во-вторых, если в 
\\Мойд М/аг 2: Тите оГ\Мга нам при- 
ходилось больше воевать фронта- 
ми, то в Зюпт оуег Фе Расйс на 
первый план выходят десантные 
операции, а завоевывать и удер- 
живать превосходство в воздухе 
стало намного сложнее, чем в пре- 
дыдущем проекте. Единственное 
“но”: дипломатия несколько утра- 
тила свое очарование по причине 
меньшего количества задейство- 
ванных стран. Однако же разра- 
ботчики не потрудились исправить 


боиимапеег: сопоиез1 ой Ме Атегуса$ 


Жанр: экономическая страте- 
Гия 
Платформа: РС 
Разработчик: МИго Сатез 
Издатель: Рагадох !тегасв\уе 
Издатель в СНГ: 1С- 
СофтКлаб, Эпомра! ЗиЧю$ 
Название локализованной 
версии: Хозяева морей: Завоева- 
ние Америки 
Похожие игры: 
Сотрапу 
Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 3,0 ГГц; 3 Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня ММРА 
СеРогсе 8800; 4 Гб свободного ме- 
ста на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
\улмм.сОТа-дате. сот 


Еазё шо!а 


“Повторение — мать уче- 
ния”, — гласит известная посло- 
вица. Но в индустрии виртуаль- 
ных развлечений она не работа- 
ет, когда под видом новой игры 
нам пытаются всучить те же щи, 
предлагая оплатить туже покуп- 
ку во второй раз. После такого 
отношения чувствуешь, что тебя 
просто-напросто облапошили 
хитрые финны. 

В прошлом году компания Миго 
Сатез под покровительством 
Рагадох И\егасйуе выпустила в 
свет экономическую стратегию с 
элементами морского симулятора 
под названием Еа$Е па Сотрапу, 
которая была вовсе не плоха, но уж 
чересчур однообразна и совсем 
уж одноразова. Тогда нам предла- 
галось взять под управление тор- 
говые флотилии одной из предос- 
тавленных стран и начать завоевы- 
вать европейский рынок, возя то- 
вары из далекой Индии. Этот про- 
цесс, как обычно и бывает, несмо- 
тря на свое однообразие, затяги- 
вал, но ровно на одно прохожде- 
ние. А дальше попросту не было 
мотивации сыграть в Еа${ тама 


Сотрапу еще пару раз, так как 
предоставленные на выбор стра- 
ны вообще ничем не отличались, а 
из-за плохой проработки экономи- 
ческой системы выигрышный ва- 
риант стратегии всегда присут- 
ствовал только лишь в единствен- 
ном экземпляре. Да и терпения 
выдержать однообразную схему, в 
которой раз за разом мы покупали 
кофе и специи в Индии, отвозили 
их в Европу, продавали, закупая 
там инструменты, которые отвози- 
ли в Индию, где вновь забивали 
трюмы кофе и специями, на боль- 
ше, чем пару вечеров, не хватало. 
Развлекать себя в перерывах меж- 
ду занудной предприниматель- 
ской деятельностью предлага- 
лось, скрещивая пушки с предста- 
вителями конкурирующих органи- 
заций. Хорошей батальной страте- 
гии из Еа${ пФфа Сотрапу тоже не 
вышло: скучные и утрированные 
битвы намертво застряли во вре- 
менах серии Аде оЁЗай. 


Словом, проблем у прошлой 
игры от Мйго Сатез хватало выше 
крыши, несмотря на то, что она 
могла на некоторое время увлечь. 
И вот в своей новой работе — 


Соттапдег: СопдиезёЕ о Ме 
Атейсаз — финские разработчики 
вместо того, чтобы хотя бы испра- 
вить все ошибки предшественни- 
цы, показывают нам практически 
ту же самую игру, перенося место 
действия в Америку. Проще гово- 
ря, если в ЕазЕ пФа Сотрапу мы 
занудно возили кофе из Индии, то 
теперь так же бесхитростно приво- 
зим в Европу табак. Единственное 
более-менее значимое нововведе- 
ние — это то, что отныне нам при- 
ходится основывать и развивать 
свою колонию, откуда мы и будем 
возить товары в Старый свет. 
Естественно, ни о какой прора- 
ботанной системе отстройки уда- 
ленного поселения, его экономи- 
ки, политики, военных действий и 
дипломатии говорить не приходит- 


ся — все намного проще, чем 
дважды два. Быть может, такая 
простота понравится новичкам жа- 
нра, но именно она вызывает скуку. 
Ну как может быть интересно иг- 
рать, когда вся экономическая сис- 
тема упирается в один-единствен- 
ный догмат: чем больше одного ви- 
да товара мы продаем, тем он ста- 
новится дешевле?! И все одно все 
сводится к тому, что мы продаем 
табак, чтобы потом купить еще 
больше табака. Мы покупаем но- 
вые суда, чтобы потом купить еще 
болыше табака. Мы захватываем 
вражеские форты, чтобы потом ку- 
пить больше табака, чем конкурен- 
ты, чтобы его продать, и купить 
еще больше табака. К этому, соб- 
ственно, и сводится вся игра. 

Что касается других фронтов 
действия, то там все по-старому. 
Морские баталии по-прежнему 
медлительны, затянуты и отнюдь 
не балуют нас пиршеством такти- 
ки. Визуальная часть игры смот- 


но отличающаяся спецификой 
геймплея отсвоей предшествен- 
ницы. Адел-тобыло — перенести 
место действия из Европы в ти- 
хоокеанский бассейн. 


РАДОСТИ: 


Играть интересно 
Удобный интерфейс 
Хороший ИИ 


ГАДОСТИ: 


Дипломатия утратила свои 
масштабы 
Экономическая система да- 


лека от идеала 


Достойный представитель 
семейства глобальных страте- 
гий, старающийся догнать се- 
рию Неам$ о! гоп. Догнать не 
получится, но несколько инте- 
ресных вечеров в компании с 
игрой З+огт оуег Ше РасМс вам 
обеспечены. 


к: 


рится довольно-таки неплохо, но 
не более того. Ну, и прилагается 


симпатичный саундтрек, почти 
полностью  перекочевавший в 
Соттапаег: Сопацезё о Ме 


Атейсаз$ из Еа па Сотрапу. 

В общем, перед нами ба- 
нальное дополнение для Еа${ 
ша Сотрапу, которое самым 
бессовестным образом пыта- 
ются выдать за новую игру. Что- 
бы пересчитать нововведения, 
хватит пальцев одной руки, а 
все многочисленные огрехи 
оригинала остались совершен- 
но нетронутыми. И прохожде- 
ние Соптапдег: Сопдие! о Ме 
Атейсаз — это как повторная 
игра в Еа5{ та Сотрапу, заня- 
тие абсолютно бессмысленное 
и неинтересное. Единственное 
исключение — если вы не игра- 
ли в “Ост-Индскую Компанию”. 


РАДОСТИ: 


Может и затянуть 


ГАДОСТИ: 


Однообразно 

Одноразово 

Фактически, аддон к Еа$1 
па Сотрапу 


[| 
ВЫВОД: 
Скучная экономическая 


стратегия, отталкивающая от 
себя еще и банальным копиро- 
ванием прошлой игры от этих 
же разработчиков. 


< 


Жанр: ТРА 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Раубайоп 3 

Разработчик: 2К Сгесв 

Издатель: 2К Сате$ 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
+ Похожие игры: Майа: Тпе Сйу 
ОРГо$ЕНеамеп, ИТеетап 

Мультиплеер: отсутствует 

Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
уе! Репйит О с частотой 3,0 ГГц 
или АМО Ал 64 Х2 3600; 1,5 Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня МИША 
СеЁогсе 8600 или АТ! Вадеоп 
НО2600 Рго; 8 Гб свободного места 
на жестком диске, интернет-со- 
единение 

Рекомендуемые системные 
требования: четырехъядерный 
процессор; 2 Гб ОЗУ: видеокарта 
уровня ММЕИА СеЕогсе 9800 СТХ 
или АТ! Вадеоп НОЗ870; 8 Гб сво- 
бодного места на жестком диске, 
интернет-соединение 

Официальный сайт игры: 
или. 2кКодатез.сот/тайа? 


"Сначала хотелось вставить 
сюда какую-нибудь цитату из “Кре- 
стного отца”, но это было бы не- 
простительным клише”. 

Слава Кунцевич 


Сицилийская мафия сущест- 
вует со второй половины ХИХ ве- 
ка.В США “Коза Ностра” — узна- 
ваемый бренд. Семьи Бонанно, 
Гамбино, Дженовезе, Коломбо и 
Луккезе правят Нью-Йорком. 
Итальянская мафия не просто 
просочилась, а взяла штурмом 
поп-культуру. Одно из самых уз- 
наваемых итальянских слов. На- 
шлось место некоторым “пас- 
хальным яйцам”, отсылкам к 
оригинальной игре. Встретится 
Томми Анджело, кто-то будет 
выискивать различия в прави- 
лах дорожного движения двух 
городов, кто-то отправится в 
знакомый Лост Хэвен. И я туда с 
удовольствием направился бы, 
вдоволь вкусив всех “прелес- 
тей” Эмпайр-Бэй и Майа 2. 


1. 


Мафия. Если бы она не была 
настолько популярной, то ее мож- 
но было бы назвать легендарной. 
Люди любят говорить, что она под 
орех разделывает серию Сгапа 
Твнея Ашо, хотя на самом деле та- 
кое сравнение до скрипа в зубах 
условно. Мафия. В конкурентах у 
нее ходит только срамная серия 
Тре Содаег, но разве это конку- 
ренция? 

Это то, что я люблю называть 

“фестивальным” мейнстримом от 
мира компьютерных игр. Другого 
определения таким проектам еще 
не придумали, поэтому заимство- 
вание киношного термина раскры- 
вает всю подноготную в лучшем 
виде. Мафия. Первая часть полю- 
билась за легкий драматический 
налет и умение удивлять — стоило 
бы ждать того же, но нового и сей- 
час. 
— Мафия. Она никогда в принци- 
пе не была чем-то большим и фее- 
рическим, разъясняя игроку не- 
сложную историю в духе крими- 
нальных этюдов Френсиса Форда 
Копполы и Мартина Скорсезе. Иг- 
ра, дарящая тягучую атмосферу 
времен сухого закона в США. Ма- 
фия. Да и просто суровые итальян- 
ские парни с бутылками с зажига- 
тельной смесью в руках или лома- 
юшщие суставы должникам бей- 
сбольными битами были тривиаль- 
ными, но интересными. 

Главной особенностью первой 
части была некоторая частичка иг- 
ры, которая осталась с нами. Ма- 
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фия. Тутуже речь идет отонких ма- 
териях, но примитивные пере- 
стрелки и в меру тоскливый игро- 
вой мир все-таки компенсирова- 
лись честными глазами Томми. А 
такая ожидаемая концовка остав- 
ляла после себя налет светлой гру- 
сти. Мафия. Она цепляла полотном 
мелочей. 


2. 


Высокий уровень визуализа- 
ции можно было бы описать какой- 
нибудь благозвучной фразой вро- 
де “ветер, который качает штани- 
ну”. Еще во время Цпсвапед 2: 
Атопда ТМемез пользователи уп- 
ражнялись в употреблении жарго- 
низмов по поводу высыхающей ру- 
башки, а что уж тут. Мафия. Цвета, 
прорисовка, анимация, спецэф- 
фекты — да просто не к чему при- 
драться. Стабильно высокий уро- 
вень. Мафия. 

Однако высокий уровень визу- 
альной части при хорошей произ- 
водительности тут актуален только 
для персональных компьютеров. С 
некоторыми оговорками можно за- 
являть почти как об эксклюзиве: 
версии для консолей страдают па- 
дениями частоты кадров, провиса- 
ниями изображения, менее качест- 
венными текстурами. Любители 
Зопу вообще недосчитаются травы 
и языков пламени. Мафия. 

С несвойственной славянам 
педантичностью чешские разра- 
ботчики складывали городские ан- 
туражи буквально из мелочей. Ма- 
фия. Эмпайр-Бэй, соединивший в 
себе виды Нью-Йорка, Лос-Андже- 
леса и Чикаго, действительно вы- 
глядит собранным вручную. По 
улицам и коридорам можно просто 
прогуливаться, и они становятся 
родными и привычными глазу. Это 
не игровой мир, а мир жизни. Ма- 
фия. 

Разлетающаяся от свинца, вы- 
пущенного из Томми-гана, штука- 
турка на стенах и виртуозно воссо- 
зданные образцы автотранспорта 
тех дней говорят о высоком уровне 
профессионализма технического 
отдела разработчиков. Дизайнер- 
ские изыски выдают в них талант- 
ливых художников или хотя бы мас- 
теровитых оформителей. Мафия. 
Просто остается развести руками: 
все отлично. 


4. 


Мафия. Когда за рулем Азсо! 
Вайеу 5200 просто едешь вперед 
по засыпанному снегом, меланхо- 
личному, серому и контрастному 
Эмпайр-Бэй под “Воск Агоипа Ме 
Сюск” или джазовые переливы — 
это аукается где-то внутри, играет 
на струнах души приятную тоскли- 
вую мелодию. Ее хочется услышать 
еще раз, а затем еще. И еще, и 
еще. Мафия. Непередаваемая ат- 
мосфера. 

Романтику в отношениях внут- 
ри криминальных итальянских се- 
мей найти трудно, но определен- 
ного шарма они не лишены. Ма- 
фия. Интеллигентно-притягатель- 
ный дух детских приключений а-ля 
Сиди Нэнси. Это все было показа- 


но давно — в “Однажды в Америке” 
Серджо Леоне, в “Славных парнях” 
Мартина Скорсезе, в трилогии 
“Крестный отец” Френсиса Форда 
Копполы. 

Мафия. Атмосфера осталась 
на своем месте. Тихие улочки с 
разъезжающими по ним винтаж- 
ными авто. Спускаясь по лестнице, 
можно услышать ругань за спиной, 
а дворник старательно метет му- 
сор — заскриптованность симуля- 
ции жизни положительно влияет на 
эфемерные субстанции, но через 
некоторое время начинает раздра- 
жать. Мафия. И чарующая музыка 
из радио, сменяющаяся унылыми 
межмиссионными мотивами. 

Драму игра показывает в двух с 
половиной местах. Мафия. Воз- 
вращение главного героя с полей 
мировой войны в Европе сопро- 
вождается пробирающими нотка- 
ми чуждого мира. Чувствуешь себя 
частичкой того самого потерянно- 
го поколения. — молодым челове- 
ком, призванным на фронт в юном 
возрасте, рано начавшим убивать. 
Хочется завалиться на чердак и на- 
писать свои “Жизнь взаймы” и 
“Праздник, который всегда с то- 
бой”. Мафия. Освобождение его из 
тюрьмы, когда мир вновь меняется 
в сторону рок-н-ролла и грядущей 
сексуальной революции. Малочис- 
ленные пограничные состояния. 
Остальное — пустота. 


Мафия. Сначала попытка сце- 
наристов показать нам менее ка- 
ноничную, более приземленную 
историю кажется хорошей идеей. 
Герои не оказываются заброшен- 
ными в круговерть событий, пол- 
ных предательств и закулисных 
игр, рассказ лишен морализатор- 
ства. Мафия. В конечном итоге как 
раз этого скромного напускного 
пафоса и не хватает, но не при- 
шлось бы жаловаться, исполни ма- 
стера пера низменный сюжет на 
высоком уровне. 

Из большого числа мелькаю- 
щих на экране героев раскрытием 
характеров были награждены лишь 
протагонист и его верный товарищ. 


Благо раскрывать там нечего. Ма- 
фия. Два бревна, завернутые в 
длинные плащи, под которыми 
спрятаны автоматы Томпсона, яв- 
ляют нам полную бесхребетность 
как персонажей. Мафия. Из инте- 
ресов — только виски, легкие день- 
ги и падшие женщины, но это от- 
нюдь не антигерои, а просто безли- 
кая уличная шпана. Зато в шляпах. 


Мафия. И интересных сюжетных 
заданий не хватает ничуть не мень- 
ше, чем хорошей любовной линии 
или динамичной развязки. Все сво- 
дится к планомерной езде между 
контрольными точками с целью не- 
много пострелять, иногда вымыть 
сортиры или угнать авто. Все. Ма- 
фия. Удивлятьтут решительно нече- 
му, заинтересовывать — тоже. 

Пустая арена повествования 
полностью смывает с игры налет 
кинематографичности. Мафия. 
Статичные академичные кат-сце- 
ны показывают, по сути, один и тот 
же сюжет: босс проговаривает за- 
дание, главный герой (Вито, кажет- 
ся, да?) кивает. И все это на протя- 
жении десятка часов игры — до по- 
зорного финала с намеком на тре- 
тью часть. 


Мафия. Разработка второй ча- 
сти тянулась долгие годы. Сид 
Мейер говаривал: “Игра никогда 
не бывает готова — просто настает 
время, когда ее надо выпускать”. Я 


— №9 (129), сентябрь, 2010 год 


бы предпочел подождать еще пару 
лет. О сырости и недоделанности 
тугговорит все, кроме очевидного, 
хотя очевидное говорит в версиях 
для консолей. 

Чешские разработчики, а в осо- 
бенности эти, являются одними из 
лучших в Восточной Европе. Еще в 
бытность независимости из-под их 
рук выходили такие без малого ше- 
девры, как НАаеп & Бапдегои$ и 
Мекопод, не считая ТПе Сйу о То 
Неауеп. А ТакКе-Тмо Тегасйме — на- 
дежный финансист, держащий в 
своих объятиях 2К Сатез и 
ВоскК$г, за качество “фестиваль- 
ных” проектов от которых всегда 
можно было не переживать. Мафия. 
Это сродни подложенной свинье, 
очень неприятная неожиданность. 

Мафия. Спеша выпустить игру 
кназначенному сроку, разработчи- 
ки вырезали недоработанные эле- 
менты огромными портняжными 
ножницами — и теперь на их мес- 
тах зияют дыры. Общественный 
транспорт итакси играют роли вто- 
рого плана, и прокатиться на них не 
выйдет. Интерактивная вода и мо- 
ральный выбор исходя из репута- 
ции — их отсутствие переживается 
сильнее, чем несколько игровых 
эпизодов и костюмов, которые так- 
же не добрались до релиза. Тем 
более что последние придут со 
скачиваемым контентом. Мафия. 


Единственная концовка наво- 
рачивает на глаза слезы своей убо- 
гостью. Еще тройка вырезанных из 
релиза финалов, может быть, и 
одарила бы нас небольшим разно- 
образием, но какими же они были 
тогда ужасными? Мафия. И ника- 
кой свободной игры даже не ждите. 


7. 


Мафия. Реалистичное управле- 
ние автомобилями и правдоподоб- 
ная физическая модель оказыва- 
ются по зубам парням с сигарами, 
но, учитывая количество переез- 
дов на единицу времени, реализм 
и назойливых полисменов, начина- 
ютощутимо действовать на нервы. 
Повсюду фикция. Зачастую не вы- 
ходит покинуть укрытие, присесть 
или вскарабкаться на подоконник. 
Самостоятельно действовать не 
разрешают — все по указке. 

Донельзя неразумный искус- 
ственный интеллект оборачивает- 
ся неожиданным и неприятным об- 
разом: перестрелки оказываются 
то слишком простыми, то слишком 
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сложными. Мафия. Старый статич- 
ный шутер от третьего лица с то- 
порной системой стрельбы из-за 


укрытий позволяет выкашивать 
конкурентов толпами, но каждая 
шальная пуля заставляет. вспом-. 
нить неказистую систему сохране-_ | || п 


ний и чертыхнуться. 

Мафия. Провисающие и не- 
умолимо вызывающие зевоту впе- 
ремешку с тоской немногочислен- 
ные скриптовые погони кое-как 
вносят разнообразие, но цена та- 
кого развлечения — скука. Уста-_ 
ревшие двухкнопочные кулачные 
бои предлагают нам пожалеть раз-. 
работчиков или что-то вроде этого. 
И только заранее просчитанная 
анимация поверженного соперни- 
ка может вызвать хоть какой-то 
приступ наслаждения. Мафия. 

Заданиям катастрофически не 
хватает разнообразия, а сонливые 
перестрелки, бесконечный пере- 
гон машин и тоскливые ограбления 
лавок надоедают уже через не- 
сколько часов. И на глазах меняю- 
щееся время и антуражи тут не 
способны окупить ничего. , Мафия. 
Игра потеряла’ способность удив- 
лять, перестав шагать от мелочно- 
обыденного до величественно-ка- 
НОНичНоГгО. 

Безобразная локализация ста- 
вит жирную точку. Если еще под- 
бор шрифтов и относительно. по- 
нятный перевод терпимы, то слу- 
чайные прохожие, пытающиеся 
своими голосами изобразить про- 
фессиональных актеров, вызывают 
надменный смешок— грустить уже 
почему-то не хочется. Хочется по- 
скорее пройти и забыть. 

Продолжение отличной иг- 
ры, может, кому-то и понравит- 
ся. Устаревший открытый мир и 
скучные перестрелки — это все - 
относительно времени, но абсо- 
лютная беззубость игры как ин- 
тересной саги видна невоору- 
женным глазом. 


[ РАДОСТИ: 


Отличная атмосфера 

Дизайн игрового мира впе- 
чатляет 

Классная музыка 

Великолепная графика на 
РС 


ГАДОСТИ: 


Рваный, тоскливый, клиши- , 
рованный, срамной сюжет 

Пустые, безликие персона- 
жи 

Заскриптованность города 
раздражает уже через пару ча- 
сов 

Фриплея нет как такового 

А! безобразный 

Занудные перестрелки и 
унылые погони 

Однообразные задания 

Повсюду видны “дыры” 
после монтажа 

На консолях — скверные 
графика и оптимизация, осо- 
бенно пострадала Р$З 


ВЫВОД: 


Возможно, главное разоча- 
рование этого года, пусть он 
еще не закончился, как не за-_ 
кончились и эпические проко- 
лы со стороны разработчиков. 
От чешского отделения 2К 
можно было ждать многого, и 
если не шедевр, то отличную 
игру “фестивального” разлива. 
Но только не скучный и прими- 
тивный экшен в великолепном 
антураже середины прошлого 
века в величественном Эм- 
пайр-Бэй. 


Обзор написан по всем верси- 
ям проекта 
Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Симулято 
Руперта Мердока 


Альтернативное название: 


Мад Цау Оту Теемзюп 
Жанр: тайкун 
Платформа: РС 
Разработчик: Веатюгое 
ЗиаЮ$ 


Издатель: Ка/урзо Ме@а 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Название локализованной 
версии: МУТЬ-ТВ: МегаУбойное 
Трэш-Телевидение 


Похожие игры: Тпете 
Нозрйа|, Эт ТПВете Рагк 
Минимальные системные 


требования: процессор с часто- 
той 2,0 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
со 128 Мб ОЗУ и поддержкой шей- 
деров версии 3.0; 2 Гб свободного 
места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор с часто- 
той 3,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 
256 Мб ОЗУ и поддержкой шейде- 
ров версии 3.0; 2 Гб свободного 
места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
мили тио-. сот 


“Да что от этого ящика надо? 
Чтоб он показывал новости и голых 
теток, а хорошее кино по нему все 
равно не покажут”. 

Мультсериал “Масяня” 


Тайкуны всегда были, есть и 
будут проектами для весьма уз- 
кой аудитории. В основном их 
клепают новички в индустрии: 
делать просто и быстро. Естес- 
твенно, качество у таких игр со- 
ответствующее. Но когда за де- 
ло берутся авторы уморитель- 
ного квеста Сеуе из 
Веаштщогдце ЗиЮ$, то получа- 
ются игры, подобные М.О.О. 
ТУ. И несмотря на то, что игра 
вышла еще в марте, тогда эле- 
ментарно незамеченная за 
многообразием больших про- 
ектов, обратить на нее внима- 
ние стоит. 

Если вы еще не в курсе, то раз- 
нообразные продюсеры `и советы 
директоров телеканалов смотрят 
на своих дорогих зрителей, как на 
сферические фекалии в вакууме. 
Это нормальная модель ведения 
бизнеса: люди обеспечивают рей- 
тинг, ачем меньше вы людям чита- 
ете морали с экранов “зомбоящи- 
ков”, тем они вас больше любят. 
Еще проще: отключайте им мозги 
дегенеративными ток-шоу, идиот- 
скими ситкомами с плоскими шут- 
ками, сериалами для тинейджеров 
и домохозяек, обязательно стенд- 
ап-юмором про секс и вещества — 


да заправьте это все реалити-шоу 
про “построй свою любовь” и сры- 
вающими покровы “аналитически- 
ми” передачами формата “сканда- 
лы, интриги, расследования”. За- 
помните это. В М.Ч.О. ТУ вам эти 
знания пригодятся. 

М.Ц.О. ТУ не пытается строить 
из себя серьезный симулятор те- 
лекомпании, предлагая заменить 
тысячи цифр в таблицах и невнятно 
объясненные падения рейтингов 
на весьма умилительную иронию и 
целостный забавный юмор. Прав- 
да, игре совершенно точно не хва- 
тает тех самых “скандалов, интриг, 
расследований”, которые бы еще 
четче провели параллели с боль- 
шинством развлекательных кана- 
лов. Отсутствие безумия кое-как 
компенсируют многочисленные 
отсылки к реально существующим 
телепередачам, сериалам и изве- 
стным в этих кругах актерам. По- 
мочь развлекать игрока призвана 
ладно выстроенная сюжетная ли- 
ния, иногда скачущая до состояния 
полнейшей абсурдности происхо- 
дящего, когда за нашу телекомпа- 
нию всерьез берутся мафиози или 
пришельцы с далеких звезд. Одна- 
ко даже такие выкрутасы вполне 
органично вписываются в стилис- 
тику игры, вызывая если не смех, 
то хотя бы улыбку. 

На то, что придется улыбаться, 
причем улыбаться часто, разра- 
ботчики намекают и визуальной 
стилистикой игры, показывая все в 
нарочито гротескных цветах: боль- 
шеголовые человечки носятся по 
студиям и офисам, хлебают кофе 
из торговых аппаратов и организо- 
вывают съемки дегенеративных 
ток-шоу. Причем в данном случае 
смотрится все это мракобесие до- 
вольно-таки гармонично, не вызы- 
вая отторжения излишним стара- 
нием быть смешными и забавны- 
ми. М.Ч.0. ТУ не пытается пока- 
заться ироничной игрой — она та- 
кой уродилась. 

Несмотря на всю простоту ос- 
воения хитростей геймплея и бо- 
лее чем удобный контроль над те- 
лекомпанией, что неминуемо при- 
дется по вкусу новичкам жанра, 
М.Ч.0. ТУ умудряется показывать 
еще и весьма проработанный и 
тонкий тайкун. Начиная с закупки 
разнообразных сериалов и телеви- 
зионных фильмов, приходится по- 
стоянно следить за рейтингами, 
планируя программу передач в за- 
висимости от специфики вкусов и 
предпочтений аудитории, не забы- 
вая учитывать, каким категориям 
телезрителей что нравится и в ка- 
кое время суток они предпочитают 
смотреть “зомбоящик”. Большие 
рейтинги привлекают рекламода- 


телей, отчего растут прибыли — и 
мы расширяем собственную сту- 
дию, снимаем уже свои передачи 
— и так аккурат до того момента, 
когда от специфики управления 
скандальным телеканалом начина- 
ет воротить. Во всяком случае, 
после пары вечеров, проведенных 
за М.Ч.0. ТУ, желание пялиться в 
голубой экран телевизора пропа- 
дает даже в том случае, если оно 
имело место быть. Новая игра, из- 
данная Ка\урзо Мефа, способна 
сберечь вам уйму времени — по- 
лезная штука. 

Нет, конечно, навряд ли раз- 
работчики этим проектом пыта- 
лись до кого-то донести факт 


—= 


отупляющего воздействия де- 
генеративных телепередач или 
знание о том, что кормление 
своей аудитории отборными 
фекалиями входит в политику 
почти любого популярного те- 
леканала. Но чем не повод еще 
немного пошевелить извилина- 
ми, вспомнить, что спрос рож- 
дает предложение, и выключить 
этот чертов ящик. 


РАДОСТИ: 


Легкость в освоении 
Глубина и разнообразие 
Полноценный сюжет 
Ироничность 

Приятная графика 


ГАДОСТИ: 


Все равно надоедает 


и 
вывод: 


Один из лучших представи- 
телей умирающего в страшных 
мучениях семейства тайкунов 
за последние несколько лет. 
Забавная, ироничная игра за- 
ставляет вспомнить лучшие 
времена с ВыНгод РгодисНоп$ 
и гарантирует несколько увле- 
кательных вечеров за создани- 
ем и продвижением своего те- 
леканала. 


Слава Кунцевич 


Жанр: ТРЗ _ 
- Платформы; РС, ХБох 360, 
р. Рвузвавоп 3 | 
Разработчик: О |щегасв\уе 
Издатель: Ноз Гтегасйуе 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: Кане & Цупсв: 
:реаа Меп, серия Сеаг$ о \Маг 
Мультиплеер: 1АМ, Интернет 
Рекомендуемые систем- 
ные требования: двухьядерный 
процессор; 2 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня МАЛЕА СеРогсе 8800 или 
АП Вадеоп НО 3850; 9 ГБ свобод- 
` ного места на жестком диске; Ин- 
тернет-соединение 
Официальный: сайт игры: 
млллиКапеапоуйсв-сот 


Назвать этот игровой год 
удачным язык не поворачива- 
ется. Разочарования сыплют- 
ся одно за другим. ЗрИ\щегСей: 
СопмеНоп, Афрва  Ргоюсор, 
Зпоцщату, Вшг, 5рМ/5есоп@ — 
все это по-своему хорошие иг- 
ры, но они явно далеки`от того, 
чего от них ожидала публика, 
Капе & Гупсп 2 стала только 
‘подтверждением этой груст- 
ной тенденции: игра, в принци- 
пе, неплохая, но бесконечно 
далекая от идеала. 


Истина познается в сравнении 
— гласит народная мудрость, и в 
этот раз нам опять придется срав- 
нивать, ибо в первую очередь сик- 
вел проигрывает непосредственно 
своему старшему брату. Да, ориги- 
нал тоже мог “похвастаться” кучей 
ошибок, но самое главное там бы- 
ло на месте. Сюжет о двух убийцах, 
потерявших все, затягивал с голо- 
вой, геймплей хоть и устарел, но 
все равно мог увлечь, а миссии бы- 
ли настолько зрелищными и краси- 
выми, что запоминались надолго. 
Сиквел же не только не исправил 
ошибки оригинала, как обещали 
разработчики, но и подкинул ворох 
своих недочетов. И если в 2007 го- 
ду с ними еще можно было сми- 
риться, то сейчас — уже нет. 


Ах, как хочется 
ворваться в городок! 


Это дело обещало быть про- 
стым. Оно виделось элементарным: 
всего-то сделка по перевозке ору- 
жия через границу — и не такие де- 
ла проворачивали! Но одно неудач- 
ное движение пальца, одна шальная 
пуля — и оборвалась жизнь невин- 
ной девушки, как оказалось, дочери 
самого влиятельного человека в 
Шанхае. Тут-то все и началось. На 
Кейна и Линча объявили охоту все, 
кто только мог: огорченный папаша 
подкупил и полицию, и преступни- 
ков, и даже солдат из регулярной 
армии. Ясно, что если герои хотят 
выжить, то им придется пройти че- 
рез все круги ада, а заодно умень- 
шить население Китая. 

А начиналось все так хорошо! 
Линч в кои-то веки зажил как нор- 
мальный человек, да и вообще не- 
плохо обосновался в Китае: научил- 
ся держать себя в руках, на работу 
устроился, пусть и в криминальном 
мире, и даже отыскал себе девуш- 
ку! Но стоило в городе появиться 
Кейну — и опять понеслось. 

Сюжет в целом неплох и увлечь 
может, но интрига и драма из новой 
истории куда-то выветрились. Сце- 
нарий напоминает огромное коли- 
чество второсортных боевичков, 
где двое неудачливых мужланов с 
темным прошлым оказываются в 
крупной передряге. Благо трудные 
взаимоотношения героев раскрыты 
по полной. Персонажи еще ненави- 
лят друг друга, но других друзей у 
них не осталось, и для того, чтобы 
выжить, приходится держаться 
вместе. Вообще, герои очень ха- 
ризматичные — это до сих пор двое 
подонков, которым хочется сочув- 
ствовать. Особенно если учесть, в 
какой дыре они оказались. 

од Бауз пытается прикиды- 
ваться нуаром (к слову, весьма ус- 
пешно) — и место действия соот- 
ветствующее. Шанхай вызывает на- 
туральное отвращение: грязные 


же забывается. Хорошо срежисси- 
рованных и запоминающихся мо- 
ментов очень и очень мало. Да, по- 
рой постановка выходит на доста- 
точно высокий уровень (достаточ- 
но вспомнить ранее упомянутый 
уровень с забегом голы- 
шом), но все равно срав- 
нить их с перестрелкой в 
клубе или со штурмом вы- 
сотки из оригинала при 
всем желании невозможно. 
Графика так и вовсе 


ужасна, причем 
складывается та- 
кое  впечатле- 


ние, что она да- 
же хуже, чем в 
первой части. 
Там, напо- 
мним, моде- 
ли героев 
были сде- 
ланы на 
очень 


Капе & лей 2: 009 Вау$ 


улочки, “тошниловки” на каждом 
шагу, туман, давящая серость — 
прямо на себе ощущаешь, насколь- 
ко героям в этом городе неуютно, 
отсюда натурально хочется убе- 
жать. Проработано окружение не- 
вероятно, однако все-таки будем 
очень благодарны разработчикам, 
если в следующий раз они забросят 
нас куда-нибудь в шаблонный и на- 
доевший американский городок — 
там привычнее, да и во второй раз 
бродить по таким местам, как Шан- 
хай из Вод Вауз, совсем не хочется. 
В общем, атмосфера — на очень 
высоком уровне. Расстраивает 
лишь то, что, несмотря на быстро 
сменяющиеся локации, к концу все 
эти бетонные стены и неоновые вы- 
вески успевают надоесть. 

Уровень жестокости увеличил- 
ся в разы. Герои теперь не ограни- 
чиваются применением оружия: в 
роликах Линч будет прислонять 
врагов к раскаленной плите, бить 
морды, да и сами герои изрядно 
пострадают от рук представителей 
китайских синдикатов. 

Добавляет очков атмосфере и 
стилизация под любительскую ки- 
носъемку, которая определенно 
удалась. Экран загрузки, интер- 
фейс, шумы и помехи на экране — 
все это работает прекрасно, как и 
было обещано. Более того, “купю- 
ры”, прикрывающие расчлененку и 
обнаженные части тела, отлично 
вписываются в общую картину и 
позволяют разработчикам показы- 
вать в кадре очень интересные 
сцены, из-за которых при других 
обстоятельствах разгорелся бы на- 
стоящий скандал. Чего только сто- 
ит забег Кейна и Линча по Шанхаю 
голышом. Как-никак видеть на эк- 
ране голый зад главного героя, 
пусть и прикрытый квадратиками, 
довольно непривычно и забавно. 
Опасения насчет неуправляемой 
камеры, кстати, не оправдались: 
играть очень удобно, а экран начи- 
нает шататься только во время бы- 
стрых рывков героев. 


Друзья навеки 


А вот с игровым процессом у 
бод Вауз проблемы. Да, стрелять 
интересно: баллистика была при- 
ведена в порядок, окружение стало 
более интерактивным, но все рав- 
но чувствуется, что геймплей бо- 
лее чем устарел. Да, теперь укры- 
тия разрушаются, а любой баллон 
с газом или огнетушитель можно 
швырнуть в гущу врагов и взорвать 
его метким выстрелом. Появилось 


даже некое подобие тактики — но 
огромное количество багов и ста- 
рых проблем опять гробят гейм- 
плей на корню. 

Играть стало ощутимо труднее: 
врагов много, они давят количест- 
вом, подступают со всех сторон, 
прячутся в укрытиях и выглядыва- 
ют лишь тогда, когда вы отвлече- 
тесь для перезарядки. Нас почти 
вынуждают использовать возмож- 
ность зайти с фланга. Конечно, это 
изрядно упрощает некоторые мо- 
менты: повернуться болванчики 
зачастую не способны — но все 
равно огромное количество супос- 
татов не дает заскучать. Со време- 
нем даже начинаешь поддержи- 
вать китайское правительство, ко- 
торое ввело ограничение на коли- 
чество детей в семье: уж больно 
много узкоглазых оппонентов при- 
ходится отправлять на тот свет. 


На старые грабли 
С НОВОЙ СИЛОЙ 


Одной из главных особенностей 
первой части была невероятная по- 
становка. Пусть выдающейся ре- 
жиссурой в Веай Меп и не пахло, но 
каждая ситуация запоминалась, а 
найти два одинаковых коридора бы- 
ло почти невозможно. В Оод Ваузже 
все сливается в одно серое пятно, 


которое после прохождения сразу 


высоком уровне, а пейзажи, несмо- 
тря на явный недостаток полиго- 
нов, даже завораживали. Тут же да- 
же лицо Линча — мутная и некраси- 
вая текстура. Обидно и то, что в 
предыдущих играх датчан благода- 
ря непревзойденному освещению 
и работе дизайнеров даже самые 
страшненькие модели восприни- 
мались хорошо, а тут — одна не- 
проглядная серость, и даже эф- 
фекты зернистости и атаеуг-сти- 
листика не в состоянии исправить 
положение. 

Багов, ксожалению, также очень 
много. Враги могут спокойно спря- 
таться за стеклом, и пока их про- 
зрачное укрытие не рухнет, ни одна 
пуля их оттуда не выкурит. Зато са- 
ми они с легкостью способны убить 
Линча сквозь стену. Знаете ли, 
очень неприятно, когда приходится 
проходить миссию заново из-за не- 
внимательности бета-тестеров. 

Пресловутая разрушаемость 
находится на доисторическом 
уровне. Да, ящики или заборы 
можно разнести, но все они рушат- 
ся абсолютно одинаково. Забавно 
наблюдать, как верх ящика легко 
разваливается в щепки, аего дере- 
вянное основание никак не хочет 
ломаться даже после очереди, вы- 
пущенной в упор. 

Единственное, что хоть как-то 
порадовало, так это мультиплеер. 
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за жхыля- 


Про классические режимы расска- 
зывать смысла особого нет, но от- 
метим: уровень реализации заду- 
мок заслуживает уважения. Чего 
только стоит режим, где в составе 
небольшой команды вам предстоит 
участвовать в ограблении. Вроде 
все как обычно: схватили деньги, 
расправились с полицейскими и 
ушли. Но особенность в том, что 
кто-то из команды может быть по- 
лицейским под прикрытием, а 
знать, кто именно этот предатель, 
не может никто. Да и вообще, никто 
не мешает даже бандиту просто пе- 
рестрелять своих коллег и забрать 
все награбленное добро себе. За- 
бавно наблюдать, как некоторые 
игроки после этого передвигаются 
исключительно в хвосте группы и 
никогда не поворачиваются ни к ко- 
му спиной. Уж что, а показывать че- 
ловеческие недостатки и людскую 
подлость у Ю выходит отлично. 

Капе & Гупсн 2: од Вау$ по- 
своему хорошая игра, но не та, 
которую можно было ожидать 
от столь именитой студии. В си- 
квел интересно играть, и опре- 
деленное удовольствие от него 
все же можно получить, но если 
вы, как и автор этой статьи, 
ждали работы над ошибками 
оригинала, то разочарования не 
избежать. Жаль, ведь с такими 
главными героями и такой за- 
думкой мог получиться настоя- 
щий шедевр — а в итоге вышло 
все совсем наоборот. 


РАДОСТИ: 


Мультиплеер 
Главные герои 
Ата еиг-стилистика 


Огромное количество багов 
Устаревший геймплей 
Кошмарная графика 
Полное однообразие 
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Вместо долгожданной ра- 
боты над ошибками мы получи- 
ли еще более неоднозначный и 
во всех смыслах посредствен- 
ный шутер. Если бы к хорошим 
идеям прибавили неплохую ре- 
ализацию, то игра могла бы 
стать вполне удачной, а так... 
Здешний геймплей и графика 
просто недостойны таких ха- 
ризматичных главных героев. 


Обзор написан по РС-версии 
проекта 
Алексей Пилипчук 


Локализация 


Локализация, к сожалению, не- 
далеко ушла от самой игры. Текст 
переведен от и до, причем весьма 
качественно, а_вот с озвучкой вы- 
шло непонятно что. Борис Репетур, 

также известный как Бонус, в 
ь- этог раз сильно перестарал- 
ся. Его крики ‘и интонации 
настолько неестественны, 
что голос натурально вызы- 
вает отврашение. Особен-" 
но обидно это при том, что 
актер, озвучивший Кейна 
отработал в целом неплохо.` 
Ошибки допустили и монта- 
жеры. Мало того что в. са-* 
мом начале звуковые дорож- 
ки не попадают в свое время 
и перебивают друг друга, слу-" 
чаются моменты, когда герои и, 
вовсе начинают-говорить на анг- . 
лийском языке, благо субтитры не 
подкачали. В общем, ситуация вы- 
шла довольно неприятная, иесли у 
вас есть возможность играть в ан- 
глийскую версию, то мы рекомен-. 
дуем именно таки поступить. 
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ЧЕС 2009 


В настоящее время бои без 
правил являются одним из са- 
мых популярных виртуальных 
видов спорта, несколько усту- 
пая футболу. Поэтому сейчас за 
лидерство в жанре симулятора 
этих драк разворачивается не- 
кислое сражение. И ЧУЧЕС 
Упфсршея 2010 — это атака со 
стороны ТНО. 

Естественно, такая игра, как 
УРС Упазрщеч 2010, не могла ос- 
таться без хорошю проработанного 
режима карьеры. Мы вольны вы- 
брать любого бойца или сконструи- 
ровать своего и привести его на 
вершины рейтинга в боях без пра- 
вил. Каки прежде, мы тренируемся, 
проводим спарринги, отдыхаем, 
организовываем пресс-конферен- 
ции и выходим на календарные бои 
— и все с единственной целью по- 
лучить, а после и защитить чемпи- 
онский титул. По сравнению с про- 
шлой игрой серии карьера подвер- 
глась небольшим, но качественным 
изменениям. Во-первых, появилась 
возможность перейти в другую ве- 
совую категорию и навалять бор- 
цам потяжелее или полегче. Во- 
вторых, отныне, если не заниматься 
тренировками, у нашего бойца бу- 
дут не только падать мораль и фи- 


АНеР Е00 
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Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: Васк Мйтог 
Минимальные системные 
требования: процессор с часто- 
той 1,7 ГГц; 512 Мб ОЗУ; видеокар- 
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Риге Сате$ — это название 
известно каждому любителю 
квестов, потому как именно эти 
разработчики выпустили вели- 
колепную адвенчуру  Шаск 
Мйятог. Поэтому и от АНег Едо 
можно было ждать чего-нибудь 
интересного. 

АНегЕдо, вышедший в России в 
феврале этого года и только сей- 
час добравшийся до мирового ре- 
лиза, интриговал еще в анонсе: 
следовало ожидать детективно- 
мистическую адвенчуру, основой 
которой должна была служить ат- 
мосфера. Ну и, учитывая опыт раз- 
работчиков, квестовая составляю- 
щая тоже должна была получиться 
хорошей. 

Для начала, Риге Сате$ вы- 
брали весьма удачное место дей- 
ствия, мрачное, депрессивное и 
отгалкивающее. Им послужил ма- 


зические кондиции, но и ухудшать- 
ся имеющиеся навыки. К слову, о 
навыках и ролевой системе: в ЧРС 
Упавруеа 2010 мы вольны в созда- 
нии своего собственного, уникаль- 
ного стиля драки для подконтроль- 
ного бойца. Его мы нарабатываем и 
оттачиваем на тренировочных сбо- 
рах, отдавая предпочтение тем или 
иным приемам и ударам. И в конце 
концов у нас получается свой соб- 
ственный боец, чей стиль совер- 
шенно неподражаем. 

Еще больше личности в подкон- 
трольного драчуна в ЧЕС Упариеа 
2010 мы вкладываем, ведя пиар- 
кампании. Например, сразу после 
поединка у нас могут взять интер- 
вью, на которое мы можем отвечать, 
выбирая свой собственный вариант 
из нескольких предложенных. Прав- 
да, хорошего запаса диалогов в ЦЕС 
Ипазрщеа 2010 нет и в помине, и 
через некоторое время подобные 
интервью начинают раздражать по- 
стоянными повторами. Зато каждый 
из возможных вариантов ответа 
обеспечивает кое-какое влияние на 
дальнейшие события: если вы обга- 
дите какого-нибудь бойца, то он 
почти неминуемо вызовет вас на по- 
единок. 

Важно помнить, что ЧЕС 
Ипазршеад 2010 — это никакой не 
файтинг, а без малого симулятор 
боев без правил. Поэтому особой 
зрелищности от игры ждать не 
приходится, даже несмотря на то, 
что серии ударов руками и ногами, 
красивые уклонения с немедлен- 
ными контратаками и отлично по- 
ставленные нокауты впечатляют. 
За открытым боем с широким на- 
бором приемов придется провести 
не так уж и много времени: основу 
поединка занимают клинчу сетки и 


ленький британский портовый го- 
родок Плимут, тонущий в атмо- 
сфере жизни сегодняшним днем и 
полнейшей апатии. Узкие грязные 
улочки, тесные домишки как будто 
из трущоб, по мостовым ходят по- 
нурые моряки, портовые рабочие, 
жулики, воры и прочие низы соци- 
альной иерархии — типичный пор- 
товый город конца ХИ века. В об- 
щем, ничего привлекательного в 
этом месте нет. Разумеется, такой 
провинциальный город не может 
остаться без своей городской ле- 
генды. Ею стал некто сэр Уильям 
из одного знатного аристократи- 
ческого рода, который родился с 
каким-то внешним уродством и 
поэтому никогда не появлялся на 
людях. Поэтому его образ оброс 
множеством мистических мифов и 
россказней, а местные жители 
считали его представителем зла и 
винили во всех своих бедах и не- 
приятностях. Как видим, поле дей- 


борцовские приемы. В этом-то и 
беда УЕС Упабрущеа 2010: беско- 
нечно вращая стик, бороться за 
лучшее положение рук в клинче, а 
еще бороться со сложностью про- 
ведения болевых и удушающих 
приемов надоедает довольно быс- 
тро. Даже несмотря на то, что уп- 
равление стало куда более прият- 
ным и интуитивно понятным. 
Достаточно приятной вышла в 
игре и графическая сторона, кото- 
рая не показывает ничего выдаю- 
щегося, но смотрится вполне сим- 


ствия у разработчиков было дей- 
ствительно просторное, только 
разогнаться на нем у них не полу- 
чилось. Атмосферу они попыта- 
лись создать при помощи клише 
вроде постоянно идущего дождя, 
и, как следствие, атмосферы не 
получилось. Да и сам город ско- 
рее вызывает уныние не своим 
пропахшим отчаяньем духом, а 
внешней неказистостью и мутны- 
ми красками. Как видно. авторы 
Апег Едо уж очень хотели создать 
давящую атмосферу и попросту 
перестарались с этим, отдав все 
на откуп дождю и коричневым сте- 
нам. А этого оказалось недоста- 
точно. 

Сюжетная линия АКег Едо берет 
свое начало в тот самый момент, 
когда умирает загадочный сэр Уи- 
льям, а его труп пропадает из гро- 
ба, что порождает еще больше па- 
ники и ужаса среди местного насе- 
ления. Внезапно оказавшийся в 


патично. А вот с мультиплеером не 
заладилось: поиск партнеров для 
боя является занятием долгим и 
неблагодарным, а тормозов и ла- 
гов уж слишком много. Поэтому, 
если разработчики в скором вре- 
мени не поправят онлайновые ба- 
талии, о ЧРС Упа5риеа 2010 вско- 
ре не стыдно будет и забыть. 
Между тем, ЧЕС Уп@зрщея 
2010 есть и останется очень хо- 
рошим симулятором боев без 
правил, который правильнее 
всего рекомендовать именно 


Плимуте молодой и неопытный де- 
тектив Бристоль решает взять дело 
под свой непосредственный конт- 
роль и выяснить, что же произошло 
в этом городке на самом деле. Но 
не он один: мелкий жулик Тимоти, 
пребывающий тут “на гастролях”, 
совершенно случайным образом 
оказывается втянут во всю эту кру- 
говерть загадочных событий. 
Именно эти два человека и являют- 
ся нашими главными героями. 

Два героя в АКег Едо представ- 
ляют собой два разных стиля игры. 
Если Бристоль постоянно копает- 
ся в уликах, беседует с людьми и 
все в таком духе, то Тимоти боль- 
ше двигается, следит и подслуши- 
вает. Такое решение могло бы со- 
служить игре хорошую службу, ес- 
ли бы АКег Едо не была совершен- 
но мертва как квест. Никаких слож- 
ностей или шевеления мозгами 
проект не требует — все задачки 
решаются совершенно интуитив- 


поклонникам этого вида спорта. 
Всем остальным игра может по- 
казаться излишне скучной. 


РАДОСТИ: 


Отличный режим карьеры 
Хорошая симуляция боя 
Неплохая ролевая система 


ГАДОСТИ: 


Скучновато 


ОЦЕНКА: 


| 


Нишевый проект, который 
все-таки имеет шансы понра- 
виться даже отдаленно знаю- 
щим, что такое бои без правил, 
людям. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии проекта 
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но, будучи или слишком легкими, 
или просто старыми, как сам жанр. 
Как будто этого мало, главные ге- 
рои постоянно высказывают свои 
гипотезы относительно случивше- 
гося, являющиеся слишком уж яв- 
ными и совершенно необязатель- 
ными подсказками. Точно такой же 
момент портил впечатление и от 
Васк Митог 2, кстати. Это словно у 
вас за спиной сидит человек, уже 
прошедший игру, и говорит, что и 
где нужно делать. И какой смысл 
тогда играть в Анег Едо? 

Так что АНег Едо — совер- 
шенно безвкусный и неинтерес- 
ный представитель жанра. Он 
может попытаться подкупить 
относительно неплохим сюже- 
том, но наносная неудавшаяся 
атмосфера и полная беспомощ- 
ность игры по части загадок 
окончательно портят все впе- 
чатление. 


РАДОСТИ: 


Разные виды игры за каждо- 
го героя 


ГАДОСТИ: 


Слишком легкие загадки- 
штампы 
Скверная графика 


ВЫВОД: 


Посредственная адвенчура 
от именитых разработчиков, 
знакомство с которой совер- 
шенно необязательно. 


ВР 


п слаще _ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ^^ м №9 (129, сентябрь, 2010 год. 


че 


Жанр: глобальная АТ$ 
Платформа: РС 
Разработчик: Рагадох шюг- 

асвуе 
Издатель: Рагадох Етепат- 

тет 
Издатель в СН: 

СофтКлаб, Зпомрай Зиаю5$ 
Название локализованной 

версии: Виктория 2 
Похожие игры: Исюла: Ап 

Етрте Ипаег те $ип, Маюпа: 

ЛеуодиНопз, серия Еигора 

Ипмегзайх, серия Неай$ о гоп 
Мультиплеер: [АМ, интернет 
Рекомендуемые системные 

требования: двухъядерный про- 

цессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 

ОЗУ; видеокарта уровня МУИЛА 

СеГогсе 8800 или АП Вадеоп 

Х1900; 2 Гб свободного места на 

жестком диске 
Официальный сайт игры: 

ил. мсюпа2.сот 


1С- 


“Правительство не должно ко- 
лебаться. Раз выбрав дорогу, оно 
должно, не оглядываясь направо и 
налево, идти до конца”. 

Отто фон Бисмарк 


В отличие от основной удар- 
ной силы Рагадох И\егасНуе в 
лице серий Еигора Упм№егзай$ и 
Неац5 о гоп, скромная Мсюпа 
всегда держалась в стороне, 
нареченная “нишевым” проек- 
том, хотя по качеству она едва 
ли не превосходила именитых 
родственников. Да и не удиви- 
тельно, ведь явно, что Виктори- 
анская эпоха у “гомо геймерус” 
пользуется меньшим интере- 
сом, чем эпоха Великих геогра- 
фических открытий или Вторая 
мировая война. Поэтому реше- 
ние о выпуске Усюпа 2 рожда- 
лось в страшных сомнениях, а 
генеральный директор Рагадох 
Фредерик Вестер пообещал по- 
брить голову, если эта игра при- 
несет прибыль. 

Неформальным девизом 
Мсюца 2 могла бы быть фраза 
“Проще и глубже”. Шведские изда- 
тели, может быть, и любят деа® 
та! с хоккеем, но отлично пони- 
мают, что за каждого потенциаль- 
ного покупателя нужно вести борь- 
бу. Пусть скандинавы и живут по за- 
ветам социализма, но умеют вне- 
дрять в плановое производство ряд 
улучшений, которые действитель- 
но могут завлечь в сети глобальных 
стратегий не одну тысячу вчераш- 
них казуалов. Я не буду во всей воз- 
можной красочной палитре распи- 
сывать просто-напросто совер- 
шенный пользовательский интер- 
фейс, выполненный максимально 
удобно и понятно для игрока, пото- 
му как это уже давно стало визит- 
ной карточкой Рагадох Итегасвуе. 
Конечно, человеку, совершенно не- 
знакомому с жанром, все же будет 
не очень просто разобраться в мас- 
се упорядоченных таблиц со стати- 
стическими данными и в многооб- 
разии интуитивно понятных меню 
управления государством. Но от- 
менно исполненное обучение пока- 
жет все те рычаги, за которые сле- 
дует дергать, внятно объяснит, что 
за что отвечает, да проведет экс- 
курс во все хитрости геймплея. 

Руководство подконтрольной 
страной стало намного проще, чем в 
предшественнице, но это не только 
не выведет из себя матерых двадца- 
тилетних бородачей-консервато- 
ров, но и подарит им долгожданный 
комфорт. И если кто-то останется 
ворчать по поводу мнимой “оказуа- 
лености”, то только ортодоксы — из 
тех, что отказываются поменять вы- 
кидыш Волжского автозавода на 
иномарку казахской сборки, потому 
что последняя “блин, отстой”. При- 
чем возросшая комфортабельность 
игры за счет упрощения управления 
бардаком, который мы называем 
государством, выглядит как нельзя 
более логичной: истинному прави- 
телю незачем руководить отдель- 
ными стройками и лично пинать куч- 


сома ||. 


ку нерадивых крестьян, когда за не- 
го это все может исполнить бюро- 
кратический аппарат. Наше дело 
состоит в том, чтобы любезничать с 
иностранцами и властной рукой на- 
правлять свой народ по направле- 
нию к светлому будущему. Доста- 
точно издать пару указов сеять куку- 
рузу, строить агрогородки и органи- 
зовывать ударные стройки индуст- 
риализации, как бюрократы сами 
позаботятся о том, чтобы население 
выполняло весь комплекс работ по 
прихоти верховного нас, Его Пре- 
восходительства Пожизненного 
Президента, Фельдмаршала Аль- 
Хаджи Доктора Иди Амина, Повели- 
теля всех зверей на земле и рыб в 
море, Завоевателя Британской Им- 
перии в Африке в общем и Уганды в 
частности. Идея с установкой наци- 
ональных ориентиров, опробован- 
ная в дополнении Нет о е Тигопе 
для Ечгора Упмегза!$ 3, в Мсюпа 2 
заиграла новыми гранями, превра- 
щая игру в президента мира в на- 
стоящее наслаждение класса 
“ЛЮКС”. 

Хитрые шведы вдоволь насмот- 
релись на глубоко исторические по- 
делки своих подмастерьев вроде 
Абе оЁ Ргизза и ВИ оЁ Атепса 2: 
М/агз п Атепса 1750-1815, где дей- 
ство разворачивается на клочке су- 
ши размером в три с половиной 
квадратных километра и затрагива- 
ет события, интересные разве что 
остервенелым гикам-профессио- 
налам, которых переклинило на ис- 
тории освободительной войны пле- 
мени “тумба-юмба” против бледно- 
лицых захватчиков. Поэтому в 
Мсюйа 2 были отметены все воз- 
можные даты начала игры, кроме 
1836 года, а поток исторических со- 
бытий был основательно прорежен. 
Причем на последнее даже не хо- 
чется жаловаться по причине не са- 
мой интересной эпохи. Это в Неай$ 
ог Гоп можно с жадностью впиты- 
вать интересную информацию о са- 
мой кровавой войне в истории че- 
ловечества, а вот то, что в Виктори- 
анскую эпоху где-то в Ганновере 
подписали указ, запрещающий ис- 
пражняться на улице, — это даже не 
любопытно. Зато плюсы от такого 
шага неоспоримые. Игра стала на- 
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много более непредсказуемой, не 
выкидывая внезапно неожиданные 
фокусы вроде итало-австрийской 
войны 1866 года или большевист- 
ской революции в России. От этого 
появилась и банальная возмож- 
ность творить свою альтернатив- 
ную историю с блэкджеком и шлю- 
хами, потому как острее ощущается 
зависимость развития междуна- 
родных событий от нашего непо- 
средственного участия — Мсюпа 2 
стала действительно каждый раз 
новой и уникальной. Да и попросту 
тотже комфорт: уже совершенно не 
обязательно выискивать все эти 
“казусы” римского права, чтобы 
влезть своей миротворческой окку- 
пационной армией в очередную за- 
варушку. Но тем не менее истори- 
ческие события и решения есть, их 
много, они интересны, и, что глав- 
ное, они не мешают играть. 

В Мсюопа 2 можно почувство- 
вать себя как пупом земли, так и, 
простите, руководителем настоя- 
щей задницы. Восьмерка “вели- 
ких” стран натягивают мир игры 
как хотят, восьмерка “второсте- 
пенных” натягивают то, чем по- 
брезговали великие, почти две 
сотни оставшихся государств мо- 
гут лишь вылизывать подошвы са- 
пог “великих” и “второстепенных” 
чуть менее тщательно и старатель- 
но — на этом их значение в мире 
исчерпано. Но не стоит думать, что 
если взять под контроль Британ- 
скую империю, то можно давить 
мерзких лягушатников и загадоч- 
ную русскую душу, как тараканов: у 
большой страны и забот больше. 
То очередной эфиопский царек от- 
почкуется и поведет свой народ к 
свободе и каннибализму, то турки 
начнут ныть по поводу греческих 
партизан, то Италия попробует 
увести из-под носа обретшшие не- 
зависимость Ионические острова 
— дел по горло. Зато никто не ме- 
шает отправлять экспедиционные 
войска и наказывать неугодные 
страны при помощи штыка, имея с 
них неплохие деньги или диплома- 
тические уступки. Хотя открытая 
конфронтация — дело не всегда 
выгодное, так что лучше показа- 
тельно играть мощными имперски- 


Последний король 


ми мышцами, расширяя сферу по- 
литического влияния. Это, естест- 
венно, не касается священной ко- 
ровы войн колониальных. Вообще, 
никто не мешает одновременно 
проводить оккупацию испанских 
колоний в Центральной Америке и 
мило улыбаться Альфонсу Двенад- 
цатому. У стран помельче и забот 
меньше, да только беззаботно 
жить с угрозой постоянного жела- 
ния более могучих соседей вклю- 
чить маленькую, но гордую респуб- 
лику в свои владения на правах че- 
го-то, похожего на независимость, 
сложно. Выбрав для игры Сербию, 
не остается ничего иного как реф- 
лекторно отплевываться и отшвы- 
риваться шапками от вечно при- 
стающихтурок и напирающей с се- 
вера Австро-Венгерской империи. 
Любители собирать мозаику с удо- 
вольствием стануту руля Пьемонта 
или Ганновера да объединят Ита- 
лию с Германией. Зато, взяв под 
управление вечно нейтральную 
Швейцарию, можно тыкать паль- 
цем во всех этих идиотов из “боль- 
шой восьмерки”, громко смеясь 
над их дележкой мира. 

Война в Мсюпа 2, в отличие от 
Неап$ оРгоп, дело не первоочеред- 
ной важности. Несмотря на это, вы 
вполне можете развязать свою 
собственную Первую мировую — и 
к черту блэкджек, к черту все. Ну, 
или затеять пару концов света фор- 
матом поменыше. Причем для это- 
го вам формальных поводов не по- 
надобится — достаточно будет 
махнуть своей властной рукой и 
сказать народу, что это, дескать, 
для восстановления Третьего Рей- 
ха, и дело сделано. Правда, не в 
пример политике реальной, за свои 
слова придется отвечать, и если 
противник повергнет вашу непобе- 
димую армию своими нанотанками 
во всеобщее героическое бегство, 
то это может закончиться тоталь- 
ным кризисом вплоть до граждан- 
ской войны и развала вашей могу- 
чей империи. Народ, бунтует и по 
куда меньшим поводам, постоянно 
уходя в леса партизанить и устраи- 
вая городскую герилью, требуя вы- 
полнить свои четко поставленные 
требования. Причем с этим разра- 
ботчики явно перестарались, и от 
количества сепаратистов и прочего 
недовольного высоким статусом 
рабов электората в конце ХХ века 
голова натурально идет кругом. 
Впрочем, это могут легко и просто 
поправить небольшим патчем. По- 
сему особой необходимости в вой- 
не нет, так что \Асюпа 2 скорее на- 
поминает современную политичес- 
кую картину мира с борьбой за 
сферы влияния. Но иметь под ру- 
кой пару экспедиционных армий 
всегда полезно, так как конкуренты 
стремятся увести богом забытый 
Бахрейн, а ему вообще все равно, 
кому целовать перстень. Таким на- 


глым выскочкам следует незамед- 
лительно намекать о том, кто доит 
эту корову, парой залпов с флагма- 
на боевого флота. Войны — это де- 
ло приятное, но сиквел, как и Ап 
Етрие Упаег Ме Фип, привлекает 
больше тысячами мелочей вплоть 
до разделения населения по этни- 
ческим и политическим предпочте- 
ниям. Экономика, научный про- 
гресс, торговля — все, за что любят 
эту уже серию, на своих местах, 
подвергнутые только косметичес- 
кому улучшению. 

И вообще, кому какое дело до 
графического оснащения, которое 
пересело вслед за Ецгора 
Ипмегзай$ и Неац$ о гоп на плечи 
трехмерного движка. Да, оно аске- 
тично, но хорошо собой и, что важ- 
но в контрасте с третьей частью 
“Дня Победы”, не требует пары 
массивных патчей, и без того вы- 
давая хорошую производитель- 
ность и стабильность работы. А вот 
для записи музыкального сопро- 
вождения шведы вновь не удосу- 
жились нанять Киповоа 
АМагтопжегпа или хотя бы толко- 
вых музыкантов — звучание при- 
едается непримечательностью. 

Режиссер и ведущий про- 
граммист Рагадох \егасм№е Йо- 
хан Андерсен высказал свое 
мнение, по которому МУсюпа 2 
является самой лучшей игрой, 
когда-либо созданной швед- 
ской студией. И знаете, мы со- 
гласны. Сиквел Ап Етрие Упаег 
+пе 5ип непринужденно доказы- 
вает, что умная игра может быть 
комфортной и увлекательной. 
Только аудитории до этого, по- 
хоже, дела нет: проект продает- 
ся из рук вон плохо. Видимо, во- 
лосы Фредерика Вестера могут 
не опасаться за свою судьбу. В 
отличие от серии Мсюпа. Воз- 
вращаясь к цитате Железного 
Канцлера, вынесенной в эпи- 
граф: Рагадох выбрали свою до- 
рогу и идут по ней до конца. 
Только конец стакими продажа- 
ми может оказаться несправед- 
ливо печальным — линейку при- 
кроют, сконцентрировавшись 
на прибыльных сериях, и 
Мстюпа 2 останется последним 
королем Шотландии. 


Легкость в освоении и от- 
личное обучение 
Политика, экономика, на- 
ука, войны ес. — блестящи 
Совершенный интерфейс 
Бесконечная глубина про- 
работки с множеством нюансов 
Историчность плюс полная 
свобода действий и решений 
Бесконечная реиграбель- 
ность 
Чрезмерная 
ность 


Непримечательный саунд- 
трек 


увлекатель- 


вывод: 


Подтянутая в соответствии 
с идеями Неам$ о? шоп 3 и 
Ечгора Упмегзан$ 3: Ней о Ме 
ТАгопе старушка “Виктория”, 
цепляющая множеством мело- 
чей экономического, социаль- 
ного, политического и еще шут 
знает какого толка, заиграла 
просто-таки феноменальной 
яркости красками блестящей 
глобальной стратегической иг- 
ры. Не революция, а эволюция, 
но зато какой эффект от этой 
эволюции. Действительно, 
лучшая игра от Рагадох 
тегасе на данный момент. 
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Просто Полански 


Название в оригинале: Тре 
СПозЕИШег 

Жанр: триллер, драма 

Режиссер: Роман Полански 

В ролях: Юэн МакГрегор, 
Джон Бернтал, Ким Кэтролл, Пирс 
Броснан, Джеймс Белуши, Оливия 
Уилльямс, Тимоти Хаттон, Анна 
Боттинг, Том Уилкинсон, Моргана 
Полански 

Продолжительность: 1728 ми- 


нут 


“Золотая пальмовая ветвь” 
Каннского кинофестиваля, “Золо- 
той медведь” Берлинале, “Золотой 
лев” Венецианского фестиваля, 
“Оскар” американской Академии 
кинематографических искусств и 
наук, “Сезар” французской Акаде- 
мии кинематографических ис- 
кусств и техники, журналистский 
“Золотой глобус”, премия британ- 
ской Академии кино и телевизион- 
ных искусств ВАЕТА, “Феликс” Ев- 
ропейской академии кино, италь- 
янская “Давид ди Донателло”. Та- 
кому набору наград может позави- 
довать любой деятель киноискус- 
ства. Все их завоевал своими 
фильмами или общим вкладом в 
развитие кинематографа урожден- 
ный Раймунд Роман Либлинг — ре- 
жиссер Роман Полански. 

Польский еврей, родившийся 
18 августа 1933 года. Не трудно до- 
гадаться, что у ребенка, выросше- 
го, а точнее чудом выжившего в 
гетто, не могло быть детства. И ро- 
дителей, разделивших судьбу мил- 
лионов людей “не с тем цветом 
глаз” в газовых камерах. Как гово- 
рил сам Роман, выжить, в том чис- 
ле и духовно, ему помог мир фан- 
тазий. А кино — это фантазия, за- 
печатленная на пленке. й 

Неизвестно, как бы сложилось 
будущее Полански в социалисти- 
ческой Польше, если бы не его ак- 
терская работа в “Поколении” дру- 
гого гениального польского режис- 
сера — Анджея Вайды. Роль оказа- 
лась пропускным билетом для Ро- 
мана в Лодзьинскую киношколу, а 
Вайду он мог бы назвать своим 
учителем или кем-то вроде того. 

Одна из первых короткометра- 
жек Романа иллюстрировала убий- 
ство спящего человека. После чего 
Полански сделает для жанра трил- 
лера ничуть не меньше, чем Фриц 
Ланг или Альфред Хичкок. 

Гения разглядели сразу. Его 
пятнадцатиминутный фильм “Два 
мужика со шкафом” 1958 года за- 
воевал полдесятка международ- 
ных премий. Через год Полански 
заканчивает обучение, спустя еще 
три снимает сенсационный “Нож в 
воде”, удостоившийся номиниро- 
вания на “Оскар”, приза британ- 
ской киноакадемии, “Золотого 
льва”, получивший приз Междуна- 
родной ассоциации кинокритиков 
того же Венецианского кинофести- 
валя. 

Четыре года Полански работал 
в Британии, снял “Отвращение” и 
“Бал вампиров”. Женившись на ак- 
трисе Шерон Тэйт, переехал в 
США. Режиссерский дебют на аме- 
риканской земле — экранизация 
романа Айры Левина “Ребенок 
Розмари” — стал классикой. 

Трагедия 1969 года на голли- 
вудской вилле Полански навсегда 
вписала себя кровью в анналы ис- 
тории. Членами банды Чарльза 
Мэнсона были зверски убиты нахо- 
дящаяся на девятом месяце бере- 
менности Шерон Тэйт и четверо 
гостей. Принимавшая участие в 
расправе Сьюзан “Сэди” Аткинс, 
которая после бойни кровью напи- 
шет на стене слово “Рю5”, на суде 
заявит: “Когда я пырнула ее (Ше- 


рон Тэйт) ножом, то испытала поч- 
ти что оргазм...” 

После случившегося Полански 
некоторое время живет в Европе, 
умудряется экранизировать шекс- 
пировского “Макбета” и снять сюр- 
реалистичный “Что?". 

Возвращение в Новый Свет оз- 

наменовалось выходом предвос- 
хитившего расцвет стиля нео-нуар 
“Китайского квартала" и... громким 
скандалом в 1977 году: Полански 
был обвинен в сексуальных отно- 
шениях с тринадцатилетней девоч- 
кой Самантой Геймер; первона- 
чально фигурировала версия об 
изнасиловании. Отпущенный под 
залог, Роман бежит из Штатов во 
Францию прямо перед вынесени- 
ем приговора в 1978 году. На часто 
задаваемый вопрос “А была ли де- 
вочка?” Полански ответил только в 
1998 году, сказав: “Я ничего не де- 
лал..." 
“Пираты”, “Неистовый”, “Горь- 
кая луна”, “Смерть и девушка”, 
“Девятые врата”, личный и оскоро- 
носный “Пианист”, “Оливер Твист” 
— дальнейшие работы маэстро. 


“Призрак” может показаться 
более чем занудным. И даже не 
просто может — онтакой и есть. На 
протяжении двух часов практичес- 
ки ничего не происходит. Разме- 
ренно и спокойно. Диалоги, краси- 
вые общие планы, непогода. Мини- 
мум действия — максимум шизо- 
френии и паранойи. Саспенс. Это 
— каноны жанра. Триллер в хичко- 
ковском смысле этого слова. 

Писатель-призрак, чью роль 
блистательно исполнил Юэн Мак- 
Грегор, литературный негр, отча- 
явшийся прозаик, зарабатываю- 
щий на хлеб написанием мемуаров 
за знаменитых людей. Он прини- 
мает предложение своего агента 
завершить незаконченную авто- 
биографию известного политика, 
бывшего премьер-министра Вели- 
кобритании Адама Ланга. Предше- 
ственник “призрака” был найден 
выброшенным приливом на берег 
со смертельной дозой алкоголя в 
крови, со смертельной дозой воды 
в легких. Четыре недели на излюб- 
ленном британской политической 
элитой острове Мартас-Винъярда, 


двести пятьдесят тысяч долларов, 
достучаться до сердца. Уже в аэро- 
порту он спросит у героя Джона 
Бернтала: “Во что ты меня втянул, 
Рик?” 

Некоторые коллеги ищут в 
фильме второе дно. Воспринима- 
ют работу Полански как критичес- 
кий отзыв о современной правовой 
системе, мол, он разбирает на фо- 
не собственного преследования со 
стороны американских властей во- 
прос, а кто настоящий преступник. 
По-моему, это больше походит на 
попытки выдать желаемое за дей- 
ствительное, придать особого жур- 
налистского смака, скандальности 
материалу. По сравнению с явны- 
ми негативными пасами в сторону 
прототипа героя Пирса Броснана 
— бывшего британского премьер- 
министра Тони Блэра — в первоис- 
точнике Роберта Харриса подоб- 
ная мотивация Романа смотрится 
более чем притянутой за уши. Вы- 
бор в качестве объекта экраниза- 
ции беллетристики выглядит со 
стороны Полански скорее желани- 
ем превратить бульварный полити- 
ческий детектив в отличный фильм 
на стыке жанров триллера и дра- 
мы. Сожаления и личная месть тут 
ни кчему. 

Когда герой МакГрегора читает 
первоначальный вариант мемуа- 
ров, то отзывается о нем как о луч- 
шем лекарстве от бессонницы. 
“Призрак” может оказаться тем же. 
Полански, фактически, дает жанру 
приставку “пост” и напоминает о 
временах, когда триллеры цени- 
лись за профессиональную режис- 
серскую работу и умение цеплять 
отсутствием действия, а не за ком- 


пьютерные выкрутасы и бешеный ° 


ритм происходящего, какой-то 
психологизм. Фильм зануден, как 
были занудными работы Хичкока, 
Де Пальмы, Форсайта, Полака, Па- 
кулы, Клемана... В годы расцвета 
жанра. 

Людям, привыкшим к совре- 
менным голливудским триллерам 
и работам, старающимся таковы- 
ми казаться, придется мириться с 
классическим виденьем или зе- 
вать. Тогда как многие триллеры- 
современники стараются выжи- 
мать напряжение захватывающи- 
ми экшен-сценами и постановоч- 
ной сумятицей, с головой окуная 
зрителя в круговерть наигранных 
загадочных событий, Полански 
цепляет тревожно-депрессивной 
атмосферой, постоянным ожида- 
нием момента резкости. Иногда 
кажется, что Роман слегка ирони- 
зирует над жанром, на мгновение 
разряжая атмосферу едким тон- 
ким юмором, чуть ли не склоняя 
фильм к бурлеску, а развязка и во- 
все наступает мгновенным внезап- 
ным хлопком. Куда тоньше прогля- 
дываются режиссерские мазки не- 


заметными координациями дви- 
жений камеры, режущими, как лез- 
вие бритвы, затяжными планами, 
позами героев, но воспринимают- 
ся скорее на уровне подсознания. 

Пейзажи — Мартас-Винъярда 
снимались на немецком острове 
Зюльт. Время действия — тот от- 
вратительный отрезок осени, ког- 
да погоду не получится назвать 
иначе как мерзопакостной. Вечно 
затянутое свинцовыми тучами не- 
бо, часто идущий ливень, негосте- 
приимные пейзажи и мертвенно 
бледные холодные морские волны 
только добавляют в саспенс еще 
немного тревоги и депрессии. 
Природные декорации идеально 
дополняются антуражами изыс- 
канной, но выглядящей враждебно 
виллы Адама Ланга или пустующей 
гостиницы, внедорожника с вклю- 
ченными сигнальными огнями на 
борту парома. Не хуже вписывает- 
ся в картину смутно-тревожное му- 
зыкальное сопровождение за ав- 
торством Александра Депла, нано- 
сящего на полотно оригинальной 
атмосферы завершающий мазок. 

В первоначальном варианте 
концовки застигнутая врасплох ге- 
роиня Оливии Уилльямс наблюдает 
за растворяющимся в серо-туман- 
ном Лондоне призраком. В итоге 
Полански оставил в финале эле- 
мент недосказанности, сняв все 
одним планом, хотя и очевидно. 

В сентябре 2009 Роман Полан- 
ски был арестован в Швейцарии по 
ордеру, выданному в США и дати- 
рованному 1978 годом, и посажен 
под домашний арест. 

Несколько десятков известных 
кинематографистов — Вуди Аллен, 
Дэвид Линч, Мартин Скорсезе, 
Вим Вендерс, Даррен Аронофски, 
Терри Гиллиам, Педро Альмодовар 
и прочие — подписали обращение 
в поддержку Романа. 

В феврале 2010 по адресу: 
Берлин, Марлен-Дитрих-Плац, 1, 
пока Полански находился под.аре- 
стом, состоялась премьера “Приз- 
рака”; фильм был удостоен “Сере- 
бряного медведя” за лучшую ре- 
жиссерскую работу. 

12 июля 2010 года власти 
Швейцарии отказали американско- 
му правительству в экстрадиции 
Полански в США и освободили ре- 
жиссера из-под домашнего ареста. 

При просмотре “Призрака” 
возникают приятные чувства. Смо- 
тришь параноидальный ироничный 
триллер старой школы и видишь в 
первую очередь потрясающую ра- 
боту великого режиссера и просто 
уставшего человека с трудной 
судьбой, “коротышки с комплек- 
сом Наполеона”. Это классика ре- 
жиссуры. Это классический Полан- 
ски. 


Слава Кунцевич 
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КИНО 


Яой и прочие неприятности 


Название в оригинале: СВип 
епд сНеп гигае уе иап 

Жанр: мелодрама, драма 

Режиссер: ЛоуЕ 

В ролях: Цинь Хао, Сычен 
Чень, У Вей, Тань Чжуо 

Продолжительность: 116 ми- 


нут 


Творчество китайского режис- 
сера Лоу Е в настоящее время на- 
ходится в Поднебесной под госу- 
дарственным запретом: не будучи 
частью маргинального кинемато- 
графа, фильмы, показывающие го- 
мосексуальные отношения и скон- 
центрированные на неприкрытых 
вуалью целомудрия эпизодах изо- 
бражения половых актов, как-то 
слабо сходятся с коммунистичес- 
кой идеологией. В общем, секса 
нет, он в Китае, как буржуазный пе- 
режиток, атрофировался (а вот 
спермотоксикоз, увы, остался), не- 
смотря на то, что китайцев больше 
миллиарда. Это, конечно, юморес- 
ка, и можно было бы вспомнить 
мнимую цитату Мао про “секс”, 
“хорошо” и “в меру”, но режиссер, 
как истинный фанат своего дела и 
любитель своей страны, снимает 
“Весеннюю лихорадку”, не выез- 
жая из красного Китая на деньги 
французских любителей авторско- 
го кино. Снимает подпольно. Вы- 
возит контрабандой на Каннский 
кинофестиваль 2009 года, где по- 
лучает “Золотую пальмовую ветвь” 
за лучший сценарий. За свое упор- 
ство Лоу Е заслужил аплодисмен- 
ты. За фильм — нет. 


Неудержи 


“Забей!” 


Название в оригинале: Тпе 
ЕхрепдаЫе$ 

Жанр: боевик 

Режиссер: Сильвестр Сталло- 
не 

В ролях: Сильвестр Сталлоне, 
Джейсон Стэтхем, Джет Ли, Эрик 
Робертс, Микки Рурк, Дольф Лунд- 
грен, Рэнди Кутюр, Стив Остин, 
Терри Крюс, Дэвид Зайас, Жизель 
Итье : 

Продолжительность: 103 ми- 


нуты 


Уже довольно долгое время на- 
блюдается тенденция своеобраз- 
ной “интеллектуализации” кино в 
целом и жанра “боевик” в частнос- 
ти. Старые приемы в большинстве 
своем перестали быть самодоста- 
точными, мощные “ба-бахи” уже не 
так впечатляют искушенного зри- 
теля, и фильммейкеры из кожи вон 
лезут, чтобы хоть как-то разнооб- 
разить свое творение. На фоне 
всего этого особенно сильно выде- 
ляется плеяда режиссеров, кото- 
рые демонстративно плюют на все 
тренды и, совершенно никого не 
стесняясь, снимают классические 
тестостероновые боевики “старой 
школы”. Именно к таким режиссе- 
рам относится всем известный 
Сильвестр Сталлоне, и именно к 
таким фильмам относится его но- 
вая работа — “Неудержимые”. 

Буквально с того момента, как 
появились первые вести о гряду- 
щем фильме, концепция “Неудер- 
жимых” интриговала. Еще бы, ведь 
Сталлоне грозился собрать в од- 
ном фильме всех главных экшен- 
актеров последних десятилетий. 
Посудите сами. “Старая гвардия” в 
лице самого Сталлоне, Лундгрена, 
Рурка и Робертса вкупе с молодой 
порослью (Стэтхем, Ли} — получа- 
ется настоящий взрывной кок- 


Лоу Е развивает идею класси- 
ческого любовного треугольника 
до совокупляющегося пятиуголь- 
ника. Причем эволюционировав- 
шего с одной геометрической фи- 
гуры до иной — от “Натали” Анн 
Фонтен и его ремейка от Атома 
Эгояна в лице “Хлои”. Только дей- 
ствующих лиц больше. Безработ- 
ный студент Лоу Хайтао, нанятый 
одной ревнивой супругой для 
слежки за ее мужем, вечерами 
встречающимся с одним бизнес- 
меном-трансвеститом, начинает 
проникаться гомосексуальными 
чувствами к сопернику работода- 
тельницы, при этом оставаясь 
привязанным к своей подружке. 
На метаниях, вызванных гени- 
тальным зудом, пятерки главных 
героев и героинь и строится весь 
сюжет картины, разбитый на гла- 
вы, разделенные красивыми сти- 
хами. И от этого становится толь- 
ко хуже, когда режиссер запуска- 
ет, по сути дела, одну и туже исто- 
рию по второму, третьему, чет- 
вертому кругу, фактически не 
привнося в повествование ничего 
Нового. 

Занудная и затянутая сверх 
всякой меры “Весенняя лихорад- 
ка” повторением одних и тех же 
постановок в похожих антуражах 
создает впечатление длительнос- 
ти не в чуть менее двух, а во все 
четыре-пять часов любования от- 
личной режиссерской работой 
азиатской школы с легкой приме- 
сью уроков европейского автор- 
ского кино. Это вовсе не пара- 


ЫЕ 


тейль. Пускай многие другие “ге- 
рои боевика” остались не у дел, да 
и сам актерский состав изначаль- 
но должен был быть еще более 
звездным (на разных этапах из 
проекта выбыли Уэсли Снайпс, рэ- 
пер 50 Сеп+, Форест Уитакер, Бен 
Кингсли и Сандра Баллок) — то, 
что есть, уже вызывает уважение, 
не говоря уже о камео Брюса Уил- 
лиса и Арнольда Шварценеггера. 
Ичертсним, что сцена с ихучасти- 
ем длится всего пару минут: дол- 
гожданное единение главного эк- 
шен-трио в одном кадре и подкол- 
ки в адрес друг друга способны 
привести поклонников в настоя- 
щий экстаз. 

Несомненно, обилие громких 
имен красиво смотрится на посте- 
рах, работает на благо рекламной 
кампании и поднимает рейтинг 
ожидания до заоблачных ВЫСОТ, НО 
в самом фильме, увы, все не так 
гладко. Да, создатели картины из- 
ворачивались как могли, прописы- 
вая для каждого персонажа личную 
эффектную сцену или монолог, 
этакий персональный бенефис, 
однако все равно роль первой 
скрипки тут играет парочка Стал- 
лоне-Стэтхем. Многие герои филь- 
му вообще не нужны, однако обе- 
щания розданы, деньги затрачены, 
их надо отрабатывать. И в итоге 
нам выдают историю про группу 
брутальных наемников, круче кото- 
рых только яйца. По заданию пра- 
вительственного С@-тап’а по про- 
звищу Храм они должны отпра- 
виться в некую банановую респуб- 
лику, завалить местную “занозу в 
заднице” Джеймса Монро, ну, и по- 
путно устроить переворот тоже 
никто не запрещает. Само собой, 
полный набор голливудских штам- 
пов прилагается: девушка из по- 
встанцев, переживающая за свой 
народ, предательство, пафосные 
речи о долге и чести и прочее. Сю- 


докс, но Лоу Е умело оперирует 
красивыми затяжными планами, 
необычными композициями. 
Словно руководствуясь манифес- 
том “Догма 95” фон Триера и Вин- 
терберга, снимает все при помо- 
щи ручной камеры в реальных де- 
корациях, а открытые и откровен- 
ные постельные сцены находятся 
по уровню исполнения в высших 
рядах славящегося ими восточно- 
го кинематографа. И действи- 
тельно отменная работа со зву- 
ком, когда во всепоглощающую 
тишину приходят рыдания и про- 
сто-таки великолепная музыка. 
Но фильм скучен: несмотря на на- 
сыщенность событиями вроде су- 
ицида и китайской производ- 
ственной подноготной, должную 
плотность подачи этого винегрета 
режиссер поддержать не смог. 


жет банальный и шаблонный до 
ужаса, даже в том же “Рэмбо 4” 
Сталлоне умудрился написать бо- 
лее драматическую историю. Тут 
ничего подобного нет. 

Зато есть накачанные мужики, 
большие пушки, лихие рукопашные 
драки (особенно с участием Джета 
Ли) и большие “бадабумы”. Чис- 
тый, незамутненный, олдскульный 
экшен — вот плоть и кровь “Не- 
удержимых”. С первой сцены и до 
самого финала зрителей сопро- 
вождает грохот взрывов, стрекот 
автоматных очередей и крики по- 
калеченных или умирающих недру- 
гов под на удивление очень качест- 
венный музыкальный ряд от ком- 
позитора Брайана Тайлера. Во вто- 


Кто-то может вспомнить тво- 
рение другого автора из Подне- 
бесной — маэстро Вонга Кар Вая и 
его “возможно, лучший фильм о 
любви” — “Мои черничные ночи”. 
Лоу Е, конечно, многое из работ 
коллеги почерпнул, но такое срав- 
нение уместно разве что в азиат- 
ском видении кино. И если Кар Вай 
искал утопию и человеческий 
центр чувственности, то в “Весен- 
ней лихорадке” в уже найденной 
утопии все ограничивается ин- 
стинктивным плотским желанием, 
как говорят немцы, “муравьями в 
штанах”, тем самым генитальным 
зудом, и полностью отбрасывает- 
ся все, что касается эмоциональ- 
ной направленности. А уж трога- 
тельным фильм подпольного ре- 
жиссера и вовсе назвать не полу- 
чится, и о каком сравнении с “Мо- 


рой половине фильма вообще на- 
чинается полный улет. Целая ар- 
мия против пяти человек — это 
слишком мало! Реки крови, отор- 
ванные конечности и буйство адре- 
налина берут свое, и ты уже пере- 
стаешь замечать очевидные недо- 
работки картины, а “косяки” вос- 
принимаются совсем в другом све- 
те. Мужик бросает на пять метров в 
высоту тяжеленный артиллерий- 
ский снаряд — нормально, забей! 
Руки-ноги летят во все стороны от 
малейших взмахов ножа — забей! 
Взорванный причал горит аккурат- 
ными квадратиками — забей! Мозг 
отключается, зритель просто отки- 
дывается в кресло и любуется зре- 
лищем. Единственное, что портит 


ими черничными ночами” может 
идти речь, если “Весенней лихо- 
радке” тут не по силам тягаться да- 
же с “Надувной куклой” Хирокадзу 
Корээды. И невозможно не вспом- 
нить роман Николая Фробениуса 
“Застенчивый порнограф” и рито- 
рический вопрос: “Какая может 
быть реакция на эрекцию?” 

Герои “Весенней лихорадки” 
общаются при помощи ЗМ$ и с0- 
вокупляются между собой. На про- 
тяжении двух часов, которые ка- 
жутся вечностью. Разочарования 
нет, и о затраченном на просмотр 
времени не жалеешь, но на вопрос 
“А стоит ли смотреть?” остается 
только пожать плечами. Лоу Е ока- 
зывается любопытным, но безна- 
дежно монотонным. 


Слава Кунцевич 


впечатление, — дерганная камера, 
но к ее выкрутасам быстро привы- 
каешь. 

Никто и не пытался скрывать 
истинную суть “Неудержимых”, ву- 
алировать ее ненужными усложне- 
ниями. Это совершенно безыдей- 
ный, но чрезвычайно бодрый бое- 
вик с множеством знакомых лиц, 
своеобразный привет из восьми- 
десятых. Этот фильм ни в коем слу- 
чае нельзя воспринимать серьез- 
но. Если вам не претит полная бес- 
смысленность, тогда берите дру- 
зей, запасайтесь попкорном — и 
вперед! В таком качестве фильм 
вам точно приглянется. 


Алексей Апанасевич 


Фламандские 


Название в оригинале: Ре 
ревазвею дег атдеп 

Жанр: трагикомедия 

Режиссер: Феликс ван Грун- 
гинен 

В ролях: Кеннет Ванбаден, Ва- 
лентейн Даненс, Кун Де Граве, Ва- 
‘утер Хендрикс, Йохан Хелденберг 

Продолжительность: 7108 ми- 
нуг 


Феликс ван Грунгинен — ре- 
жиссер неизвестный, а уж для на- 
шего зрителя и вовсе своеобраз- 
ное открытие. Поэтому его исто- 
рию во “Фламандских натюрмор- 
тах” можно расценивать как попыт- 
ку завоевать сердца русскоговоря- 
щего зрителя. Хотя завоевывать, 
казалось бы, нечем: сценарий рас- 
сказывает о жизни и становлении 
личности молодого человека по 
имени Гюнтер — нежелательного 
ребенка, выросшего без матери и 
воспитанного бабушкой да отцом с 
квартетом старших братьев. 

Режиссер стремится сыграть 
на контрастах, удивительно ярко и 
сочно показывая деревенскую 
жизнь в странах Западной Европы, 
умело смешивая первозданную 
радость от низменных удовольст- 
вий и бескомпромиссную тяжесть 
такого бессмысленного бытия. 
Вполне себе явные эпизоды сель- 
ского убийства времени могли бы 
зайти за снятые любительские кад- 
ры деревенской хроники, вывора- 
чивая наизнанку такие явления, как 
секс, алкоголизм, мордобои, бо- 
лезни, преждевременная смерть 
от цирроза и прочее, и показывая 
их просто как данное, не пытаясь 


повесить на себя медаль первоот- 
крывателей и кого-то там осудить. 
Та самая жизнь, когда за тяжестью 
существования люди всегда гото- 
вы радоваться малому, воспетая в 
свое время жизнерадостными то- 
нами на картинах Винсента ван Го- 
га с общим настроением тотальной 
обреченности. Предки угнетаемых 
селян, так и не сумевшие получить 
от свободы хоть каких-нибудь ди- 
видендов кроме апатии, пьют 
хмельные напитки, рвут глотки на 
напевах похабных народных песен 
да танцуют стародавние сельские 
пляски. А что еще остается делать? 
Их вся нерастраченная энергия 
уходит на обеспечение рассудка 
должным количеством тумана — в 
противном случае слишком тягост- 
ной становится жизнь, если слиш- 
ком явно ощущается ее уродство. 


— 


\ 


Михаил Булгаков считал, что, 
дескать, бытие определяет созна- 
ние. “Куда важнее избрать путь, 
чем достичь цель”, — не соглашал- 
ся с ним Милорад Павич. Станов- 
ление Гюнтера в столь немилом 
окружении соответствующее: пер- 
вая детская сигарета, крепкий ал- 
коголь, чудеса на сеновале. Зная 
такое, на человеке можно было бы 
и поставить крест, если откинуть 
странную способность Вогпо зар!- 
еп$ самому строить свою жизнь, 
абсолютно не понимая, почему од- 
ним — война, а другим — одиноче- 
ство. И записки, сделанные в ходе 
созерцания депрессивной разве- 
селой деревенской жизни, позже 
превращаются в романы и про- 
фессию графоманского толка. Фе- 
ликс ван Грунгинен вовсе не пыта- 
ется разобраться в феномене фор- 


Довольно добрый человек 


Название в оригинале: ЕР 
дапзКе зп! тапп 

Жанр: трагикомедия 

Режиссер: Ханс Петтер Мо- 
ланд 

В ролях: Стеллан Скарсгард, 
Бьерн Флоберг, Гард Эйдсволль, 
Юрунн Кьелльсбю, Бьерн Сунд- 
КВИСТ 

Продолжительность: 105 ми- 


нуг и 


“Довольно добрый человек” 
норвежского режиссера Ханса 
Петтера Моланда является одним 
из тех странных скандинавских 
фильмов, просмотр которых не ос- 
тавляет ни вопросов, ни ответов, 
требуя от зрителя более глубоких 
эмоциональных решений — появ- 
ления отвращения или удивления. 
Фильмы, так или иначе раскрыва- 
ющие и помогающие постичь зага- 
дочную скандинавскую душу, вне 
зависимости от действия туман- 
ной меланхолии в экранизации ро- 
мана “101 Рейкьявик” Бальтаза- 
ром Кормакуром или всего Лукаса 
Мудиссона и противодействия ре- 
алистичного абсурда питерского 
любимчика Аки Каурисмяки или 
северной антиутопии в “Неумест- 
ном человеке" Йенса Лиена. По ге- 
роям этих произведений психоа- 
налитики могут писать диссерта- 
ции, а каждому из них было бы уго- 
товано теплое местечко в соответ- 
ствующем лечебном заведении в 
те времена, когда безумие и ме- 
ланхолия еще считались веским 
доводом в пользу добровольно- 
принудительного приема цветных 
пилюль. Фильмы, отнюдь не явля- 
ющиеся хорошим способом раз- 
влечения или осмысления чего-то 
либо, но своеобразные предложе- 
ния к особой северной медитации 
в пасмурный теплый день, окра- 
шенной в мрачные саркастичные 
тона. 


Личность Моланда у нас, ко- 
нечно, не так известна, как, напри- 
мер, фигуры фон Триера или Вин- 
терберга, но именно за своеоб- 
разный вольный пересказ его “Но- 
ля градусов Кельвина” — фильм 
“Как я провел этим летом” — По- 
погребский заработал призы ми- 
нувшего Берлинале. Был там и 
“Довольно добрый человек”, полу- 
чивший специальный приз газеты 
Вечцтег Могдцепроз+. И хотя до это- 
го в скандинавской эстетике Ханс 
Петтер снял только свой “Абер- 
дин” — “Страна надежды” и “По- 
следний лейтенант” были фильма- 
ми-космополитами. Можно было 
сомневаться, но сейчас Моланд 
показал себя истинным норвеж- 
цем, чья душа затеряна среди 
фьордов. 


Сценарий “Довольно доброго 
человека” рассказывает нам исто- 
рию вышедшего на свободу после 
долгих двенадцати лет в тюрьме, 
проведенных за убийство любов- 
ника жены, человека уже в возрас- 
те по имени Ульрик. Он — довольно 
добрый человек, хотя и убийца. И 
впереди у него — старая новая 
жизнь. Жизнь, в которой он будет 
ездить на бесперспективную и пус- 
тую работу и задумывать мелкие 
преступные махинации со своим 
старым приятелем. Сношать быв- 
шую жену, хозяйку, сдающую ему 
жилье, и, может быть, последнюю и 
единственную возможность на лю- 
бовь или счастье в лице своей кол- 
леги по работе. Доставать повз- 
рослевшего и обзаведшегося соб- 
ственной семьей сына, уже лишни- 


Национальные особенности 
европейской глубинки 


мирования личности, лишь пожи- 
мая плечами на вопрос “Почему?”, 
но явно рисует избитую истину: со- 
стояние своего существа и путь к 
цели мы выбираем сами. Зато ре- 
жиссер более чем прямо подверга- 
ет сомнению семейные ценности, 
и Гюнтер придет к выводу: “Я нена- 
вижу двух женщин: первая — моя 
мать, вторая — мать моего ребен- 
ка”. И его нежелание обрекать себя 
на каноны семейных отношений 
связаны не с каким-то там отсут- 
ствием ответственности и даже не 
столько с печальным опытом своей 
семьи и семей окружающих, сколь- 
ко с банальным нежеланием. Он 
сделает свой выбор, только под- 
тверждая, что семья, дети остают- 
ся личным выбором, а никак не 
обязанностью, необходимостью, 
долгом или еще какой-то ерундой. 


Дыхание Норвегии 


ми стремлениями передавать от- 
цовскую нежность и воспитание, 
упущенные за дюжину лет в местах 
не столь отдаленных. И стоять на 
пороге сладостной мести, слиш- 
ком сильно желая не делать выбор. 
Грустные тона, немного абсурда, 
диалоги, пропитанные недопони- 
манием, и секс до ужина, после 
ужина, во время ужина, но не вмес- 
то ужина — скандинавская мелан- 
холичная шизофрения. 

Фильм искренний и более чем 
открытый, он позволяет нам самим 
выбирать, когда смеяться, а когда 
плакать. А сейчас это бывает слиш- 
ком непозволительной свободой 
для зрителя. Никакой глубины и 
поднятых вопросов — просто раз- 
мазанная по вечернему скандинав- 
скому небу тоска по неизвестному, 


“Семья сама по себе не принесет 
тебе счастья, любви или душевно- 
го здоровья”, — напоминает нам 
режиссер. И очень бескомпромис- 
сно обрисовывает семейные свя- 
зи, лишенные первозданной люб- 
ви, но держащиеся только на фа- 
милии и безысходности. 

Феликс ван Грунгинен пытает- 
ся играть на территории Эмира Ку- 
стурицы и Томаса Вошица, пред- 
ставляя грязную возвышенную 
трагикомедию на манер той же 
“Свадьбы белой ночью” Бальтаза- 
ра Кормакура. Но существенно 
проигрывает всем им как по уров- 
ню режиссерского исполнения ра- 
боты, так и банально по стилисти- 
ческой и смысловой нагрузке. Но 
кино все одно замечательно в сво- 
ей необычайной палитре красок 
жизни подхватывает тонкий юмор 
и едкий сарказм, смешивает с об- 
реченностью и тяжестью выбора, 
демонстрирует очень искреннюю, 
но осторожную мрачную комедию 
— страшную, забавную, наивную, 
трогательную, жесткую, грустную. 

Несмотря на несколько подня- 
тых вопросов, направленных чело- 
веческому органу, отвечающему за 
выбор, более чем как простую пе- 
чальную историю, оставляющую 
желание верить в лучшее, “Фла- 
мандские натюрморты” расцени- 
вать трудно. Фильм сам по себетя- 
желый и не претендующий на тон- 
кую игру на гранях души. Феликс 
ван Грунгинен рассказывает оче- 
видные вещи, а после финала сни- 
мает с сердца пудовую гирю, кото- 
рую сам же водрузил. 

Слава Кунцевич 


срывающаяся на грустный сарказм 
спримесью мрачного, но искромет- 
ного полярного юмора. Стеллан 
Скарсгард, — любимчик Моланда, 
швед и один из известнейших скан- 
динавских актеров, снимавшийся у 
фон Триера, Формана, Иньярриту и 
Ван Сента и в “Пиратах Карибского 
моря”, если хотите, просто-таки 
очаровывает своей игрой. Вжива- 
ние в роль настолько сильное, что 
персонаж получился даже сильнее, 
чем несколько похожий на него ге- 
рой Джека Николсона в “О Шмидте” 
Александра Пейна, а переиграть ак- 
тера, способного великолепно оты- 
грывать роли одной лишь бровью, 
— это уже многое значит. Естест- 
венно, на его фоне остальные пер- 
сонажи смотрятся слабее, но не ме- 
нее чем хорошо. 

В жизненных тонах где-то в 
Норвегии “Довольно доброго чело- 
века” скрывается и главный минус 
этой работы. Как сказал Альфред 
Хичкок, “КИНО — это жизнь, из кото- 
рой убрано все скучное”. Фильм 
Моланда же посвящен тому, что из 
кино убирают, — серым будням и 
рутине, а оттого он и скучен. Типич- 
ная проза жизни в скандинавских 
тонах для одних окажется лучшим 
лекарством от бессонницы, а для 
других — самым соком подобного 
кино. Скандинавский авторский 
филым, каким он и бывает, грустно- 
смешной сквозь тоску, меланхо- 
лично-скучный, безмолвный даже 
в диалогах и, в общем-то, ничего 
не говорящий. Его эстетика — се- 
верная медитация в пасмурный 
теплый день, окрашенная в мрач- 
ные саркастичные тона. Так что вы- 
бор за вами: или вы проникаетесь, 
или зеваете, ато и крутите пальцем 
увиска. “Любители кино — вообще 
больные люди" — говаривал 
Франсуа Трюффо. 


Слава Кунцевич 
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КИНО 


Кладбищенский союз _ 


Название в оригинале: 
Сетеегу ЗипсНоп 

Жанр: комедия, драма 

Режиссер: Рики Джервэйс, 
Стефен Мерчант 

В ролях: Кристиан Кук, Том 
Хьюз, Джек Дулан, Фелисити 
Джонс, Рэйф Файнс, Эмили Уотсон 

Продолжительность: 95 ми- 
нуг 


По сути, отличить английскую 
комедию от такого же рода филь- 
мов из других стран, особенно 
американских, можно достаточно 
просто. Во всем виноваттот самый 
английский юмор — честный, жиз- 
ненный, бьющий в самую точку и 
никогда не перегибающий палку, 
даже если шутки уж совсем чер- 
нушные или пошлые. Он всегда 
подходит к ситуации и из-за этого 
смотрится естественнее некуда, 
чего явно не хватает тем же карти- 
нам с маркой “снято в США”. При- 
меров можно вспомнить множест- 
во: вечный “Летающий цирк Монти 
Пайтона", “Смерть на похоронах”, 
нашумевшие “Типа крутые лега- 
вые”, снова ‘актуальные сейчас 
благодаря Хью Лори “Дживс и Вус- 
тер”... Главное, что в большинстве 
таких лент юмор не ставится выше 
сюжета и общего смысла, не пре- 
вращая фильм в бессмысленный 
развлекательный аттракцион. И 
“Кладбищенский союз?” не выбива- 
ется из общей колеи, вернее, в 
пропорциях пятьдесят на пятьде- 
сят совмещает в себе драматичес- 
кую историю и комедийные мо- 
менты. Даже не совмещает, а пе- 
реплетает. 

Лето 1973 года. Время, когда 
фразы в духе “Брось эту классику 
для п@диков, слушай Элтона Джо- 
на!” воспринимались еще совер- 
шенно серьезно. В центре внима- 
ния — история троих парней, луч- 
ших друзей, как это часто бывает, 
совершенно разных по характеру. 
Фредди — интеллигентный и целе- 
устремленный, не нарывающийся 
на особые неприятности. В отли- 
чие от Брюса, бунтаря без причи- 
ны, по натуре и призванию, больше 
всего любящего алкоголь, девушек 
и драки. Третий же, Пол, совер- 
шенно отличается от них обоих, хо- 
тя бы даже внешне: он толстый, 
аляповатый, получивший кличку 
Снорк из-за своих очков, которыми 
он пытался походить на Элтона 


Джона, а на самом деле стал похож 
на слона из мультфильма. При 
всем этом он совсем не умеет кон- 
тролировать, что говорит, и поэто- 
му совершенно не пользуется по- 
пулярностью у женщин, а только 
наоборот, отпугивает их от всех 
троих. 

Парней, кроме дружбы, объ- 
единяет всего несколько вещей: 
вечеринки, приводящие в дей- 
ствие их большое умение творить 
разные глупости и влипать в не- 
приятности, из-за чего практичес- 
ки через день им приходится ноче- 
вать в полиции, и то, что они живут 
в маленьком глухом городишке 
под названием Сэметэри (“клад- 
бище” по-английски). Благодаря 
последнему они на всю жизнь по- 
лучили клеймо — неудачников, 
участь которых, скорее всего, бу- 
дет схожа с участью их родителей, 
бедно живущих, работающих на 
заводе, еле сводящих концы с кон- 
цами и не знающих другой жизни, 
кроме как сидеть у телевизора или 
заливаться в пабе. Но такое поло- 
жение дел никак не устраивает 
Фредди, который устраивается 
работать в престижную компанию 
страховым агентом, что приводит 
в движение его отношения с дру- 
зьями, явно не понимающих его и 
не желающих ничего менять. Вско- 
реон случайно встречает Джули — 
девушку, в которую был влюблен 
еще в юности. Сейчас она фото- 
граф и в будущем мечтает путеше- 
ствовать по миру. Но каков был 
шоки разочарование, когда Фред- 
ди узнает, что Джули — дочка его 
босса и невеста более преуспева- 
ющего коллеги по имени Майк, ци- 
ничного карьериста, готового на 
все ради денег. Взаимоотношения 
с ней словно открывают глаза 
Фредди, из-за чего меняться начи- 
нает все вокруг: взгляды на проис- 
ходящее, отношения с родителя- 
ми, его собственная жизнь и жизнь 
его друзей. Все перемешалось в 
одно, и неизвестно, что выйдет из 
этого в итоге для всех. 

Сюжет цепляет за живое с са- 
мого начала своей динамичнос- 
тью, яркостью персонажей и об- 
щим духом, ни разу не провисая и 
не отпуская до самого конца. Ис- 
тории не отнимать жизненности, и, 
несмотря на время и место проис- 
ходящего, такое может произойти 
и сейчас, причем где угодно: разве 


з 


мало в наше время людей, кото- 
рые, несмотря на обстоятельства, 
постоянно ищут свой путь? Пери- 
петии сюжета создают неподдель- 
ный интерес к происходящему и 
ближе ксередине, когда все закру- 
чивается еще серьезнее и стано- 
вится совсем тяжело предполо- 
жить, чем все закончится и выйдет 
ли из этого хоть что-нибудь поло- 
жительное. Юмор в данном случае 
только помогает действию, не на- 
гружая собой: чаще в картине идут 
в атаку не сами шутки, а общая ко- 
мичность или ироничность той или 
иной ситуации. И стоит отметить: 
во всей картине нет ни одного не- 
смешного или слабого момента, 
порой просто невозможно удер- 
жаться от громкого смеха или ос- 
таться равнодушным к тому или 
иному развитию сюжета. Отлично 
проработанные, харизматичные 
персонажи вкупе с умелой актер- 
ской игрой также относятся кболь- 
шим достоинствам. Они запоми- 
наются и кажутся весьма интерес- 
ными, несмотря на некоторую 
классичность для подобных кар- 
тин. Да и образ семидесятых вы- 
полнен пусть и не на высоте, но 
весьма достойно: музыка (в основ- 
ном рок и джаз), одежда, вечерин- 
ки, сейчас уже винтажные фотоап- 
параты создают какую-никакую, но 
атмосферу. 

Думаю, поклонники английских 
комедий уже давно сообразили, 
что с “Кладбищенским союзом” 
нужно всенепременно ознакомить- 
ся. Остальным — крайне рекомен- 
дуется. Ведь в итоге мы имеем не- 
ожиданно удавшийся фильм, кото- 
рый смотрится легко, весело и ув- 
лекательно и, главное, является 
совершенно не глупым. 


Кирилл Мажай 


% 2и:”“ 54 эт) = 
мг, 
-. 2 
ме > 


Награды розданы 


В США прошла очередная цере- 
мония вручения премий “Эмми”, те- 
левизионного аналога “Оскара”. Ве- 
дущим выступил актер Джимми 
Феллон. Ниже приведен список ос- 
новных номинаций и победителей в 
них. Напомним также, что всего “Эм- 
ми” вручается в 463 номинациях. 

Лучший драматический сериал 
— “Безумцы” 

Лучший комедийный сериал — 
“Американская семейка” 

Лучший мини-сериал — “Тихий 
океан” 

Лучший телевизионный фильм 
— “Тэмпл Грандин” 

Лучший актер в драматическом 
сериале — Брайан Крэнстон, “Во 
все тяжкие” 

Лучшая актриса в драматичес- 
ком сериале — Кира Седжвик, 
“Ищейка” 

Лучший актер в комедийном се- 
риале — Джим Парсонс, “Теория 
болышого взрыва” 

Лучшая актриса в комедийном 
сериале — Эди Фалько, “Сестра 
Джеки” 

Лучшийактер в телефильме или 
мини-сериале — Аль Пачино, “Вы 
не знаете Джека” 


Лучшая актриса в телефильме 
или мини-сериале — Клер Дэйнс, 
“Тэмпл Грандин” 

Лучший актер второго плана в 
драматическом сериале — Аарон 
Пол, “Во все тяжкие” 

Лучшая актриса второго плана в 
драматическом сериале — Арчи 
Панджаби, “Хорошая жена" 

Лучший актер второго плана в 
комедийном сериале — Эрик Сто- 
унстрит, “Американская семейка” 

Лучшая актриса второго плана в 
комедийном сериале — Джейн 
Линч, “Песня” 

Лучший актер второго плана в 
телефильме или мини-сериале — 
Дэвид Стрэтэйрн, “Тэмпл Гран- 
дин” 

Лучшая актриса второго плана в 
телефильме или мини-сериале — 
Джулия Ормонд, “Тэмпл Грандин” 

Во многом результаты были 
вполне ожидаемы. Те же “Безум- 
цы”, рассказывающие о трудовых 
буднях сотрудников рекламного 
агентства образца 60-х годов, ста- 
новятся лучшим драматическим се- 
риалом уже третий год подряд. А 
вот любимый многими “Доктор Ха- 
ус” в этот раз оказался в пролете. 
Впрочем, у него и без этого наград, 
хватает. 


Новой “Битве Титанов” — быты 


И в этом, в принципе,-никто не сомневался. Фэнтези-фильм про 
приключения Персея, сына бога Зевса, показал в мировом прокате не- 
плохие показатели, даже несмотря на неудачный эксперимент с конвер- 


тацией изначально “плоской” картины в З9)-формат. Поэтому появление 
сиквела остается лишь делом времени. Сейчас полным ходом идет на- 


писание сценария — над этим работают Дэн Мазо и Дэвид Джонсон. 
Предполагается, что все актеры из первой части снимутся и в продол- 
жении. Недавно также стало известно, что к проекту приписан режиссер 
Джонатан Либесман, создатель фильмов “Темнота наступает”, “Комна- 
та смерти” и грядущей “Битвы за Лос-Анджелес” с Аароном Экхартом в 
главной роли. На экранах вторую часть “Битвы Титанов” зрители смогут 


увидеть в 2012 году. 


Джессика Альба станет шпионкой 

Еще один гибрид продолжения с пере- 
запуском начинает свой путь к зрителям. 
Выпустив на большие экраны свой грайнд- 
экшен “Мачете”, режиссер, сценарист и 
продюсер Роберт Родригес приступает к 
работам над четвертой частью серии “Дети 
шпионов”, которая получила звучный под- 
заголовок “Армагеддон”. Главную роль в 
фильме исполнит Джессика Альба, ранее 
уже работавшая с Родригесом на съем- 
ках “Города грехов” и все того же “Ма- 
чете”. 

По сюжету, героиня Альбы, от- 
ошедшая от работы шпионка, ведет 
себе обычную жизнь рядового амери- 
канца и воспитывает детей. Однако 
обстоятельства вынуждают женщи- 
ну вновь взяться за опасную работу, 

а ее чада также попробуют себя в 
качестве молодых шпионов, и, естес- 
твенно, именно они в итоге раскроют \ 
злодейский заговор и т.п. 

По вполне понятным причинам ни \ 
Алекса Вега, ни Дэрил Сабара, играв- 
шие детей-шпионов в оригинальной три- 
логии, на главных ролях не появятся: вы- 
росли. Зато в качестве эпизодических пер- 
сонажей они, равно как и Антонио Бандерас, 
запросто могут появиться. Сейчас вовсю 
идет кастинг актеров на остальные роли. 

Съемки пройдут в ипате Техас, причем 
“Дети шпионов 4: Апокалипсис” обязательно 
будут сняты в модном нынче формате 30. 
Дата премьеры неизвестна. 


Прощание с Мастером 

На 67-м году жизни умер французский 
режиссер Ален Корно. Причиной смерти 
стал рак легких. 

Свой первых фильм, “Анонимную компа- 
нию Франции”, Ален Корно снял в 1974 году, 
но его дебют тогда прошел незамеченным 
общественностью. В дальнейшем режиссер 
подарил миру множество известных картин, 
таких как “Пистолет “Питон 357”, “Угроза”, 
“Выбор оружия”, “Принц жемчужного остро- 
ва”, криминальная драма “Кузен”, а также 
“Все утра мира”, экранизация книги Паскаля 
Киньяра. 

Вработах Корно снималисьтакие звезды 
французского кино, как Ив Монтан, Жерар 
Депардье, Катрин Денев и Сильви Тестю. 

Последней работой Алена Корно стал 
филым “Преступление страсти”, в кото- 
ром снялись Кристин Скотт Томас и Лю- 

дивин Санье. Режиссер успел закончить 
картину еще при жизни, ее премьера состо- 
ялась в августе во Франции. 


Джоли сядет в кресло режиссера 


Анджелина Джоли планирует переквали- 
фицироваться из актрисы в режиссера. В но- 
вой для себя роли Джоли хочет под патрона- 
жем компании СК Ейт$ снять драму о любви 
боснийской женщины и сербского солдата во 
время войны начала 1990-х. Актриса соб- 
ственноручно написала сценарий будущей 
ленты и, возможно, спродюсируетее. Бюджет 
проекта составит около 15 млн. долларов. 


Впервые Джоли сообщила о своем ре- 
шении на встрече с главами Боснии и Герце- 
говины, где обсуждалась судьба 113 тысяч 
беженцев; находящихся сейчас в стране. 
“Этот фильм будет историей любви, а не по- 
литическим заявлением. Мне бы хотелось 
вовлечь в работу над ним максимальное ко- 
личество местных жителей и узнать столько, 
сколько смогу”, — так прокомментировала 
свое желание Анджелина. 


В 2007-м году Джоли уже пробовала себя 
в режиссуре. Речь идет о документальном 
фильме “Место во времени”, однако в игро- 
вом кино это будет ее первый опыт. 


Алексей Апанасевич 
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Цементный сад 


Книга: Иэн Макьюзн, 
“Цементный сад” 

Издание: “Эксмо”, твер- 
дый переплет, 208 стр., 2010 
год 

Жанр: драма 

Иэн Макьюэн — англий- 
ский писатель, лауреат пре- 
мии Сомерсета Моэма и Бу- 
керовской премии, -в годы 
обучения в Университете 
Восточной Англии слушав- 
ший курсы  Малькольма 
Брэдбери. Последний с удо- 
вольствием в редкие мину- 
ты свободного времени за 
бокалом пива в пабе читал 
новые рассказы Иена и 
спрашивал: “Что дальше?” 
Никогда не критиковал. Ма- 
кьюэн — это новый тип пи- 
сателя, революционера от 
британской прозы. Критики 
упорно пытались повесить 
на его произведения ярлы- 


Ноктюрны. Пять 
историй о музыке 
и сумерках 


Книга: Кадзуо Исигуро, 
“Ноктюрны. Пять историй о 
музыке и сумерках” 

Издание: “Эксмо”, твер- 
дый переплет, 272 стр., 2010 
год 

Жанр: трагикомические 
зарисовки 

Кадзуо Исигуро — один 
из выпускников литератур- 
ных семинаров, которыми 
руководил Малькольм Брэд- 
бери. Вместе с Иэном Ма- 
кьюэном является одним из 
самых известных, популяр- 
ных и попросту лучших со- 
временных британских писа- 
телей. Японец по происхож- 
дению, за роман “Остаток 
дня” он получил Букеров- 
скую премию. При этом чле- 
ны Букеровского комитета 
проголосовали за роман 
единогласно, что случается 
нечасто. Японец, написав- 


И бегемоты 
сварились в своих 
бассейнах. .. 


Книга: Уильям Берроуз, 
Джек Керуак, “И бегемоты 
сварились в своих бассей- 
нах...” 

Издание: АСТ, твердый 
переплет, 224 стр., 2010 год 

Жанр: манифест амери- 
канской контркультуры 


Внезапная популярность 
серии “Альтернатива” — а 
это те самые контркультур- 
ные книги под знаменитой и 
уже нарицательной оранже- 
вой обложкой — потихоньку 
сходит на нет. И в этом нет 
ничего удивительного. Уж 
слишком много мусора стало 
в ней появляться. Это Броти- 
ганом и Буковски можно за- 
читываться до тошнотворно- 
го очарования, Роббинсом и 
Хантером Томпсоном, но 
Джон Кинг, Дэнни Кинг, Дор- 
си, Маркс, Ингс, Роттер — 
тысячи их! — кому нужен этот 
скороспелый мусор? Серия в 
кризисе. Иесли кто-то и смо- 
жет вытянуть ее, так только 
столпы контркультуры, клас- 
сики бит-поколения да по- 
просту гении маргинальной 
литературы — Уильям Бер- 
роуз и Джек Керуак. “И беге- 
моты сварились в своих бас- 
сейнах...” — этото, с чего все 
начиналось. 

Аначалось все с того, что 
во время обучения в Колум- 
бийском университете зака- 


ки: триллер, мистика, даже 
хоррор. Ярлыки отмерли и 
отвалились — Макьюзн ос- 
тался. 

Его первый роман, “Це- 
ментный сад”, был удостоен 
в июле переиздания неболь- 
шого формата, из-за чего 
книгу легко спутать со зна- 
менательной “белой серией” 
издательства “Азбука”. Это 
произведение того самого 
экзистенциалистского пери- 
ода, к которому сам автор 
относит ранний период сво- 
его творчества — сборники 
“Первая любовь, последнее 
помазание” и “Меж сбитых 
простыней”, романы “Це- 
ментный сад” и “Утешение 
странников”. Герои, сущест- 
вующие только во время чте- 
ния книги, пренебрежитель- 
ное отношение к деталям — 
некоторый — минимализм, 
призрачные города и дома, 
некоторая атмосфера таин- 
ственности и особо клиниче- 


ший один из самых англий- 
ских романов, сразу стал в 
один ряд с также писавшими 
в Британии не на родном 
языке Джозефом Конрадом 
и Владимиром Набоковым. 
Исигуро эволюциониру- 
ет, развивается, экспери- 
ментирует. Сейчас, как оно 
бывает, издается писатель 
первым тиражом, и вот уже у 
него на столе контракты: 
мол, сдать следующую книгу 
до такого-то числа следую- 
щего года. Отсюда берутся 
автоматизм и планирование 
несложными геометричес- 
кими фигурами — четко про- 
слеживается по поздним ра- 
ботам Иэна Бэнкса или тех 
же Уэлша с Палаником, кото- 
рые перестают быть писате- 
лями, когда умеют писать. 
Кадзуо переход, на формат, 
похоже, не грозит. 
Отрываясь от излюблен- 
ных блужданий в прошлом, 
Кадзуо Исигуро в “Ноктюр- 
нах” словно продолжает сти- 


дычные приятели Керуак и 
Берроуз помогли своему 
другу  Люсьену — Карру 
скрыться от полиции после 
того, как тот убил еще одно- 
го товарища из их компании 
Дэвида Каммерера. Вслед- 
ствие этого оба будущих пи- 
сателя угодили на непродол- 
жительный срок за решетку 
— там-то и начался путь “И 
бегемоты сварились в своих 


бассейнах...” как самостоя- 
тельного произведения, 
взращенного именно на этой 
истории. 


При жизни Керуака и 
Берроуза роман не издавал- 
ся. Первый отрывок появил- 
ся в печати только в по- 
смертном сборнике Уилья- 
ма, а первое издание вышло 
лишь в 2008 году. Два года 
спустя оно появилось и на 
русском языке. 


И 


ЕТ ЕТ АЕСЬ И 
ские описания меланхолич- 
но-шокирующих извраще- 
ний. Нет, Макьюэн никогда 
не был частью маргинальной 
литературы. 

Очень легким метафо- 
ричным языком Иэн Макью- 
эн в “Цементном саде” по- 
гружает читателя в неверо- 
ятную, чарующе-ужасающую 
атмосферу одного дома в 
провинции, где в сундуке, 
залитом цементом, покоится 


листически свой роман “Без- 
утешные”, наполняя повест- 
вование множеством лите- 
ратурных и музыкальных ал- 
люзий. И в последнем нет 
ничего удивительного: этот 
писатель еще и музыкант. 

Пять трогательных исто- 
рий аккуратно связаны меж- 
ду собой тематикой, общими 
персонажами и, что тоньше, 
метафорами, и читать их по 
отдельности — значит упус- 
тить все книгу. “Звезда эст- 
рады”, “И в бурю, и в ясные 
дни”, “Молверн-Хиллз”, 
“Ноктюрн” и “Виолончелис- 
ты” последовательно спле- 
таются в легкое, воздушное, 
волшебное полотно, при 
этом умудряясь серьезно от- 
личаться друг от друга. Кое- 
где Исигуро бродит в про- 
шлом, как в “Остатке дня”, 
где-то меланхоличен, как в 
“Не отпускай меня”, а где-то 
переходит к едкому, почти 
тарантиновскому повество- 
ванию. 


Это — проба пера двух 
апологетов бит-поколения. 
Двухструйный полудокумен- 
тальный роман будущих ма- 
стеров прозаического про- 
теста люмпенов, практикую- 
щих расширение сознания и 
зачитывавшихся Олдосом 
Хаксли. Еще не знакомые ав- 
торы: Керуак, пока без влия- 
ния Тома Вульфа, и не слиш- 
ком смелый Берроуз. Своео- 
бразный манифест амери- 
канской контркультуры еще 
сквозит аскетичностью не 
вошедших в раж писателей 
— туг нет концептуального 
безумия “Голого завтрака” 
или наглости в необратимо- 
сти “Ангелов опустошения”. 
Но его более всего выделяет 
именно та искренность и ве- 
ра в самих себя, с которыми 
Керуак и Берроуз берутся за 
вскрытие зловонного тела 
СШАпериода надменной ле- 
ни, самоуспокоения и всеоб- 
щего гарантированного спо- 
койствия. Именно в “И беге- 


мать четырех обитателей 
скрипящей обители. Откры- 
вая двери в замкнутый дет- 
ский мир психологических 
расстройств, легких безумий 
и бесчисленного числа зло- 
вещих тайн, писатель вовсе 
не пытается разобраться в 
теме детей без родителей. 
Он не занимается анализом, 
осуждением и обсуждением, 
а вместе с читателем лишь 
подбирает ключи к старым 
закрытым платяным шкафам 
человеческих душ. И ктраге- 
дии, когда предосудитель- 
ный по номенклатуре закры- 
тый личный мир рушится под, 
давлением извне. 

Иэн Макьюэн в первом 
же своем романе смог со- 
здать непередаваемую ат- 
мосферу поисков сакраль- 
ных скелетов и копания в ба- 
бушкиных сундуках. Страш- 
ную. Комичную. Без скидок 
рекомендованную к озна- 
комлению. 


МАОКПОРНЫ. 


ВАБИСКРИЙ 
ОМУЗ-КЕ НЙ СУМЕРКАХ 


КАДЗУО == 
ИСИГУРО 


писать 


р. 


“Моя цель — 
“международные романы 
— говорил Кадзуо Исигуро. и 
“Ноктюрны”, наверное, мож- 
но назвать самым космопо- 
литичным его произведени- 
ем, одинаково понятным и 
прекрасным на любом конти- 
ненте, хоть в смоге мегапо- 
лиса, хоть в стрекоте цикад в 
окраинных деревушках. 


моты сварились в своих бас- 
сейнах...” они доводят стой- 
кость Кингсли Эмиса и Джо- 
на Брэйна до агрессии ярко- 
сочных нарезок мирового 
безумия всего бит-поколе- 
НИЯ. 

Кому это интересно? В 
первую очередь почитателям 
этой эпохи писателей — для 
ознакомления с тем, с чего 
все начиналось, и взглядом 
на то, как писали Керуак и 
Берроуз до того, как научи- 
лись писать. Во вторую — 
всем любителям “оранжевой 
обложки”: одним — с целью 
развития, другим — для того, 
чтобы оценить популизм 
Гамбоа и Рю Мураками и пе- 
рейти к чтению откровенных 
неавтоматизированных ис- 
токов. В третью — всем ос- 
тальным, которым тоже не 
помешает вчитаться в зако- 
номерную неореалистичную 
антиутопию. 


Слава Кунцевич 


Новая книга по Сеаг$ о? М/аг 


Новеллизация вселенной игровой серии Сеаг$ оЁ М/аг 


набирает силу. 31 августа в оригинале вышла книга “Апуй 
Сате” писательницы и сценаристки Карен Тревис. Роман 
рассказывает о событиях, предвосхищающих начало Сеаг$ 
о! М/аг 3, беря старт после разрушения последнего города 


людей во второй части этой видеоигры. “Апм! бае” допол- 
няет новеллизацию до трилогии, включающей в себя, кро- 
ме свежего произведения, книги “Сеаг$ оЁ Маг: Азрйо 
Нез” и “Уасифо’5 Ветпап!”. На русский язык переведена 
пока только первая из них, известная у нас под названием 
“Боевое братство” издания “Азбука-классика”. 


Вот и дождались любители литера- 
туры интеллектуальной, направленной 
на читателя элитарного и требователь- 
ного, издания в серии “Интеллектуаль- 
ный бестселлер” от “Эксмо” работ 
Жозе Сарамаго и Дэниела Киза. Вы- 
шедший только в прошлом году““Ка- 
ин” великого португальского писателя 
илауреата Нобелевской премии, убеж- 
денного марксиста и тонкого иронич- 
ного философа Са- 
рамаго своеобраз- 
но продолжает путь “Евангелия от Иису- 
са”, предлагая новый проникновенный 
взгляд на христианские мифы, подан- 
ный изысканным языком. “Таинствен- 
ная история Билли Миллигана” Киза, 
автора "Цветов для Эладжерона”, — это 
переиздание ‘под новым названием 
“Множественных умов Билли Миллига- Ре 
на” — романа-загадки, тонко вскрываю- КИЗ 
щего человеческое подсознание. котрый 

Стоит обратить внимание и на пер- 
вое русское издание книги “Ночной 
шторм” одного из самых перспектив- 
ных скандинавских писателей Юхана 
Теорина. “Лики дьявола” Жюля Бар- 
бе д’Оревильи пусть и считаются 
классикой французской литературы, до 
сих пор остаются ак- 
туальными для лю- 
бого читателя — ан- 
тиморализм и изыс- 
канная подача ожидает в переиздании 
этого сборника рассказов. Тоже сбор- 
ник и тоже рассказов вышел и у со- 
временного российского прозаика 
Владимира Сорокина, 7 из 11 кото- 
рых только в этом году вышли из-под 
пера автора. 

Любителям литературы ужасов стоит отвлечься от пе- 
речитывания Лавкрафта, По и Баркера и обратить внима- 
ние на переиздание романа “Дом у кладбища” Джозе- 
фа Шеридана Ле Фаню, дополненного авторскими рас- 
сказами. Этот ирландский писатель пусть не так популя- 
ренунас, как Лавкрафт, но во всем мире ставится с аполо- 
гетами литературы ужасов в один ряд. Продолжаются экс- 
перименты по дополнению классической литературы по- 
жирателями мозгов: вслед за “Гордостью и предубежде- 
нием и зомби” издательством “Астрель” была выпущена 
книга “Разум и чувства и гады морские” Джейн Остин, 
дополненная Беном Уинтерсом. И пусть “Франкенштейн” 
Мэри Шелли зачитан до дыр, на переиздание от “Ладоми- 
ра” книги “Франкенштейн. Последний человек” обра- 
тить внимание стоит: второй роман впервые выходит на 
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русском языке. 


Любителям зарубежной фантастики 
читать в этом месяце нечего — переиз- 
дания Гаррисона и Уэллса не в счет. А 
вотпочитатели фэнтези уже могут осва- 
ивать новый роман Дмитрия Громова 
и Олега Ладыженского (Генри Лайон 
Олди) “Угы е! оц, или Городу и ми- 
ру. Книга 1. Дитя Ойкумены”. Вышла 
и пятая книга из цикла “Анклавы” Вади- 
’ __ маПанова под названием “Хаосовер- 
== шенство”. И, конечно, не берусь утвер- 
ждать, что после Терри Пратчетта и со- 
юза Желязны-Шекли в жанре сатириче- 
ского фэнтези сказать больще нечего, 
но совместная работа болгарина Пла- 
мена Митрева и Андрея Белянина 
“Веслом по фьорду!” навряд ли смо- 
жет предложить что-то новое. Зато по- 
полняется серия, посвященная игре 
Овсрез Ш: Непазапсе: роман Алек- 
сея Чернова “Темный рыцарь Алк- 
маара” доехал до магазинов. 

Зато русского народного трэша хоть отбавляй. Сразу 
тремя новыми романами пополнилась серия “$.Т.А.1..К.Е.В.” 
— это книги “Хозяин Янтаря” Александра Шакилова, 
“Зачистка” Алексея Гравицкого и “Сердце Дезертира” 
Алексея Степанова. Зона, радиация, аномалии, ЧАЭС — а 
чтоещефанату-то надо? Серии-клоны идутнемного позади: 
“2.О.М.А.” разрослась на продолжение романа этого же года 
“Сто рентген за удачу” в виде “Девяти 
граммов на удачу” Вадима Филонен- 
ко, а в “Мем В.Е.А.1.1.-ТУ.” и вовсе при- 
шлось переиздать “Повод для паники” 
Романа Глушкого, до этого выходив- 
ший вне серий. Похоже, литературные 
негры потихоньку заканчиваются. Зато 
дело Глуховского продолжает жить: цикл 
“Вселенная “Метро 2033” дополнился 
романом Сергея Кузнецова “Метро 
Мраморный 
рай”. И, что предсказуемо, детище вос- 
питанника Рыкова уже начинают копиро- 
вать — роман “Подземка” Дмитрия 
Дашко и Михаила Бычкова все о том 
же: метро, монстры, апокалипсис. Раз- 
росся и цикл “Этногенез”: пополнением 
стал роман Юрия Бурносова “Арма- 
геддон. Книга 1. Крушение Америки”. 
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ЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Акустическая система ЗЕМ эТВЕАМ ЦИ 


Сегодня, когда слова “сабву- 
фер” в сочетании с “сателлитами” 
стоят рядом, став едва ли не стан- 
дартом даже для самой простой 
настольной акустической системы, 
старые добрые деревянные колон- 
ки, которые ранее признавались 
лучшими в плане звучания и не в 
пример солиднее в вопросе внеш- 
него вида, многими просто стали 
забываться. Тем не менее компа- 
нии, набившие руку на разработке 
и производстве качественной де- 
ревянной акустики, не собираются 
отказываться от своего драгоцен- 
ного опыта и честно заработанного 
авторитета и поэтому продолжают 
выпускать, пусть небольшими ти- 
ражами и не слишком широкими 
модельными линейками, деревян- 
ную мультимедийную акустику для 
настольного применения. 

К примеру, компания З\ЕМ, 
прекрасно знакомая отечествен- 
ным любителям доступного, но ка- 
чественного звука, уже давно ус- 
пешно выпускает комплекты акус- 
тических систем как для домашне- 
го кинотеатра, так и обычного, на- 
стольного типа. Без всяких там 
сабвуферов. А зачем он, сабвуфер, 
когда каждый сателлит такой сис- 
темы имеет не менее двух динами- 
ков, причем один из которых явля- 
ется полноценным широкополос- 
ным, а второй — качественным вы- 
сокочастотным? Добавьте к этому 
большой прямоугольный корпус из 
достаточно толстой древесины — 
и вы получите отличное звучание, 
достичь уровня которого пластико- 
вой и даже недорогой деревянной 
трехкомпонентной акустике прак- 
тически невозможно. 

ЗЭМЕМ до сих пор применяет 
свои наработки в двухкомпонент- 
ной акустике и не так давно решила 
доказать это на примере новой ли- 
нейки, состоящей из двух моделей 
— ЗМЕМ ЭТВЕАМ МОМ и $З\МЕМ 
ЗТВЕАМ МЕСА. Обе модели пред- 


Дополнит 
Аапсей 


Большинство шутеров от пер- 
вого лица и разнообразных такти- 
ческих и стратегических симулято- 
ров накрепко привязано к клавиа- 
туре и мышке. Да что там, даже в 
симуляторах зачастую встречается 
невероятное количество настроек, 
на которые не хватает кнопоки уса- 
мого продвинутого джойстика. Са- 
мо собой, разработчики игровых и 
околоигровых манипуляторов не 
дремлют и постоянно выпускают на 
рынок нечто новое, бывает, даже 
оптимизированное под конкретную 
игру. Игровые же разработчики при 
этом в буквальном смысле печата- 
ютна боксах со своими продуктами 
рекламу оптимального, по их мне- 
нию, манипулятора. Для игр вроде 
Соитег-ЭКе или ОиаКе 3 уже дав- 
но придуманы дополнительные иг- 
ровые клавиатуры, позволяющие 
игроку намного более комфортно 
управлять своими ресурсами. Та- 
кие гаджеты обычно рассчитаны 
под левую руку, что не слишком 
тактично по отношению к левшам, 
но зато максимально эргономично 
для правшей. 

Именно к такого рода манипу- 
ляторам относится клавиатура ©13 
Айуапсед Сатероага из семейства 
игровых девайсов` производства 
Тодйесн с общим индексом “С”. 
Разве что данная клавиатура пол- 
ностью симметрична и потому бу- 
дет удобна в использовании и лев- 
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ставляют собой акустические сис- 
темы класса 2.0 и отличаются, 
главным образом, ценой и мощно- 
стью, а лишь незначительно — в 
конструкции. Я хотел бы расска- 
зать о более простой и менее до- 
рогой системе ЗУЕМ ЭТВЕАМ Ца, 
которая при суммарной выходной 
мощности 60 Вт и доступной цене 
показывает весьма высокий уро- 
вень качества звучания 

Итак, данная система пред- 
ставляет собой двухполосные ко- 
лонки полочного (мониторного) ти- 
па. Для того, чтобы сателлиты слу- 
чайно не соскользнули с поверхно- 
сти, на их нижних панелях преду- 
смотрено по четыре довольно лип- 


ЬНая игр 


батероаг 


шам и правшам. Кстати, в двух сло- 
вах я уже упоминал об этой клавиа- 
туре в обзоре “Играем с буквой 
“С”” в мартовском номере “ВР” 
{ИЕр://илмми.пеюг.ттзК.БуДл/201 
0/03/м00302.т. На днях мне 
представилась возможность по- 
знакомиться с данным девайсом 
поближе. 

Клавиатура поставляется в не- 
большой коробке традиционного 
для гаджетов от 1одйесй зелено- 
белого оформления с прозрачным 
пластиковым блистером внутри. 
Внутри коробки, помимо самой 
клавиатуры, имеется небольшой 
мануал и компакт-диск с сервис- 
ным программным обеспечением. 
Сама по себе ©С13 Адуапсеа 
СатебоагА смотрится достаточно 
необычно, особенно для геймера, 
не избалованного подобными экзо- 
тическими наворотами. Конструк- 
тивно клавиатура состоит из четы- 
рех частей — блока кнопок, блока 
джойстика с двумя кнопками, блока 
с ЖК-экраном и, наконец, подушки 
для размещения кисти руки. 

Так как Ёодйесй С13 Айдуапсед 
Сатероага, по сути, является до- 
полнительной клавиатурой, коли- 
чество кнопок на ней ограничено 
по сравнению с традиционными 
манипуляторами: всего 25 клавиш. 
Впрочем, в качестве дополнитель- 
ного органа управления имеется 
вышеупомянутый джойстик. 


Некоторые технические 
характеристики: 

Выходная мощность, Вт(ВМ5): 60 
Размеры динамиков, мм: 

ВЧ: 925, НЧ: 9100 

Частотный диапазон, Гц: 45-27000 
Материал корпуса: дерево 

Типы входов: ВСА 

Размеры, мм: 285х175х205 
Масса, кг: 6,7 


ких резиновых ножки. Сама по себе 
ЗМЕМ УТНВЕАМ №98 смотрится 
очень строго, но при этом стильно. 
Все стенки обеих колонок выполне- 
ны из дерева, но для действитель- 
но презентабельного внешнего ви- 
да каждая из колонок оформлена 
по бокам двумя деревянными па- 
нелями цвета вишневого дерева. 
Лицевую, верхнюю и заднюю пане- 
ли дизайнеры оставили просто 
черными, что придает внешнему 
виду колонок своеобразный стиль 
и контрастно выделяет их цветовое 
оформление. Динамики сателли- 
тов смотрятся весьма презента- 
бельно, при желании их можно ос- 
тавить открытыми, а можно спря- 


тать за пластиковыми решетками, 
обтянутыми акустической тканью. 

Каждая из колонок оснащена 
двумя динамиками — “пищалкой” 
для воспроизведения высоких час- 
тот и обычным динамиком для “се- 
рединки” и “низов”. Динамики, на- 
до сказать, довольно большие, что 
уже само по себе говорит о при- 
личном запасе мощности. Диа- 
метр широкополосного динамика 
составляет 100 мм, а высокочас- 
тотного — 25. Кроме того, для бо- 
лее сочного воспроизведения низ- 
ких частот и выделения басов на 
задней стенке каждой из колонок 
предусмотрено довольно солид- 
ное по размерам отверстие фазо- 
инвертора. 

Количество органов управле- 
ния не слишком велико, но, тем не 
менее, вполне достаточное для ус- 
тановки более-менее приемлемой 
звуковой картины без дополни- 
тельных программных эквалайзе- 
ров. Выключатель питания, как оно 
почти всегда бывает с акустикой 
подобного типа, находится сзади 
на правом сателлите. А вот метал- 
лические ручки регулятора громко- 
сти, а также регуляторов высоких и 
низких частот размещены на пере- 
дней стенке правого активного са- 
теллита. Кроме того, тут же имеет- 
ся выход для подключения наушни- 
ков. Что касается задней панели, 
то тут, помимо упомянутого выклю- 
чателя питания, имеется особый 
четырехконтактный завинчиваю- 
щийся разъем для соединения са- 
теллитов уникальным кабелем, 
длина которого составляет аж два 
с половиной метра. К слову, в мо- 
дели ЗУЕМ ЭТВЕАМ МЕСА длина 
этого кабеля составляеттри метра. 
Кроме того, на задней панели име- 
ется стандартный ВСА-стереовход, 
для подключения системы к источ- 
нику звука. 

Кстати, в комплекте с акусти- 
кой, помимо стереокабеля для 


подключения к стереовыходу зву- 
ковой платы компьютера или ме- 
диаплеера и кабеля для соедине- 
ния сателлитов, имеется стерео- 
переходник для подключения к 
ВСА-выходам, скажем, ОМО-проиг- 
рывателя. 

При включении системы раз- 
дражающего щелчка из динами- 
ков практически не слышно, кроме 
того, сетевой БОГц-шум отсут- 
ствует полностью. Теперь — о ка- 
честве звука. Как оно почти всегда 
бывает с деревянной акустикой, 
корпуса колонок ЭМЕМ ЗТВЕАМ 
Пон очень аккуратно гасят все по- 
сторонние вибрации и помогают 
динамикам выдавать весьма каче- 
ственный звук. В ЗМЕМ ЭТВЕАМ 
Нот, как, впрочем, во всех моде- 
лях линейки ЭТВЕАМ, усилитель- 
ная часть акустической системы 
сделана по схеме В!-атр с актив- 
ным кроссовером, что означает 
усиление каждого частотного ка- 
нала в отдельности. 

В итоге звучание средних и вы- 
соких частот очень чистое, про- 
зрачное и поразительно деталь- 
ное, что позволяет отмечать при 
прослушивании, к примеру, клас- 
сической музыки буквально каж- 
дый инструмент, особенно при 
прослушивании музыки с СО. Что 
касается басов и низких частот, то, 
учитывая размеры и направлен- 
ность колонок, их более чем доста- 
точно. Правда, если вы пожелаете 
послушать нечто исключительно 
“басовое”, стоит подумать о при- 
обретении сабвуфера либо полно- 
ценной 2.1-системы. 

Такие вот получились колонки. 
С хорошим звучанием, довольно 
удобными органами управления и 
вполне разумным соотношением 
цены и качества. Можно рекомен- 
довать к приобретению. 


Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@н.Бу 
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Материал, из которого выпол- 
нено устройство, — плотный чер- 
ный пластик. Экран при этом при- 
крыт глянцевой прозрачной на- 
кладкой. Кроме того, для упора ки- 
сти и ножек на днище применена 
мягкая резина. 

Если  присмот- 
реться, кнопки 
на основном 
клавиатурном 
блоке неоди- 
наковые. Они 
имеют разную 
форму и размер 
и наклонены по 
рядам по отноше- 
нию друг к другу. Кро- 
ме того, на клавишах 
С4, С9, С10 и С11 имеется 
углубление, позволяющее легко 
найти эти кнопки даже не глядя на 
них. Упомянутые клавиши удобно 
использовать вместо привычных 
"М/АЗО” обычной клавиатуры, кото- 
рые традиционно используют все 
любители шутеров. Все кнопки хо- 
дят легко и плавно, без щелчка и 
угапливаются достаточно глубоко. 

Чуть выше основного клавиа- 
турного блока, прямо под ЖК-экра- 
ном, имеется набор из четырех до- 
полнительных кнопок переключе- 
ния профилей. Еще чуть выше рас- 
положились четыре клавиши уп- 
равления апплетами, а также кноп- 
ка изменения цвета подсветки. 


Кстати, об 
экране. В С13 
конструкторы 
применили мо- 
нохромный — ЖК- 
дисплей с разрешением 160х43, 
что позволяет уместить до пяти 
строк текста. Предполагается, что 
данный экран призван обеспечить 
оперативный доступ к необходи- 
мой тактической информации, 
включая игровые параметры, сис- 
темную информацию и сообщения 
от других игроков. Кроме того, эк- 
ран поддерживает программы го- 
лосового обмена \Уепию и 
Театфреак, которые обычно ис- 
пользуются в командных играх. При 
использовании одной из этих про- 
грамм на ЖК-экране во время игры 


будет отображаться 
имя  разговариваю- 
щего в текущий мо- 
мент игрока, имена 
пользователей, под- 
ключившихся к серве- 
ру или отключившихся 
от него, а также другие 
полезные сведения. 
Буквально все 25 кла- 
виш можно запрограммиро- 
вать на нужное действие или на це- 
лую комбинацию. Для этого вам 
понадобится установка сервисной 
программы ЁодИйесй СатеРапе! 
Мападег, идущей на комплектном 
компакт-диске. Что примечатель- 
но, макросы можно задавать не 
только для игр, но и для других 
приложений, что существенно рас- 
ширяет область применения дан- 
ного гаджета. После программиро- 
вания комбинаций клавиш их мож- 
но записать в память устройства в 
виде макросов и потом использо- 
вать где угодно без необходимости 
установки сервисной утилиты. 
Итог: Оригинальное, удобное, 
функциональное и при этом до- 
вольно экзотическое устройство, 
которое любому геймеру настоя- 
тельно рекомендуется приобрести 
буквально сразу после настоящей 
геймерской мышки. 


Иван Ковалев 
ЗЙепМап@ин.Бу 
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“Переоделся” 
и затих... 


Уже почти пять лет прошло с 
тех пор, как в конце ноября 2005-го 
года МюгозоН представила свое 
очередное видение домашней иг- 
ровой консоли под названием ХБох 
360. Стоит признать, что самые 
первые образцы этой консоли не 
отличались высокой надежностью. 
В ряде случаев возникали пробле- 
мы с приводом, да и грелась при- 
ставка ДОВОЛЬНО сильно. 

Мсго$ой как могла исправляла 
ситуацию. Каждая новая модифи- 
кация ХБох 360 хоть немного, но 
все-таки была в чем-то лучше и на- 
дежнее предыдущей. Разве что 
версия Уазрег в самых последних 
моделях оказалась неудачной: в 
ней конструкторы упростили ради- 
атор на видеокарте. А тут еще и 
Зопу выпускает свою версию Р$ЗЗ 
Эт — и МсгозоЯ пришлось искать 
в рукаве завалявшихся “тузов”. 

Впрочем, эти самые “тузы” у 
Мсгозой были с самого начала. 
Еще тогда, когда тестеры постави- 
ли рядом оригинальную ХЬБох 360 и 
РауЗавоп 3, выяснилось, что по 
мощности они примерно одинако- 
вы, в то время как цена на Р$3 в ог- 
ромной степени позволяла Биллу 
Гейтсу ехидно улыбаться. И имен- 
но цена в то время стала самым 
главным преимуществом ХБох 360 
в борьбе двух консолей. 

Однако, как известно, чем 
больше производится товара, тем 
дешевле он становится. Таки с 
консолью Р$3: через некоторое 
время цена на нее приблизилась к 
стоимости основной конкурентки 
— и продажи поползли вверх. 
Плюс — выход версии Эйт, сыг- 
равшей весьма существенную 
роль в маркетинговой политике 
компании. Выдержав некоторую 


паузу, МсгозоЙ выпустила новую 
модель, с новыми возможностями, 
которые, как задумано, позволят 
ей продолжать успешно конкури- 
ровать с Зопу. 

Вообще, несмотря на то, что 
многие уже изначально называют 
новую консоль ХБох 360 Эйт, в тех- 
ническом плане это не совсем вер- 
но. Новая версия консоли не до- 
полняет модельный ряд, а как бы 
заменяет устаревшую версию. По- 
тому и приставка “Эт” на самом 
деле не является официальной. Но 
раз она так прижилась, иногда на- 
звать новую консоль не совсем 
правильно преступлением все-та- 
ки не будет. 

Итак, начнем. Консоль постав- 
ляется в сравнительно небольшой 
коробке, в которой, помимо нее са- 

мой, имеется беспроводной 
геймпад, гарнитура, 
подключаемая к 
геймпаду, не- 
большая стопка 
мануалов на 
разных языках, 
помогающих но- 
вичкам быстро 
разобраться с 
подключением 
консоли к телеви- 
зору, блок питания, 
который стал зна- 
чительно меньше, 
чем в предыдущей 
версии, и кабель 
для его подключе- 
ния. К сожалению, 
ни оптического, ни 
НОМ|-кабеля в но- 
вой комплектации 
не оказалось, так 
что запишите в спи- 
сок потенциальных 
расходов на кон- 
соль еще две пози- 
ции. 
Несмотря на то, 
что, помимо массовой 
белой версии предыду- 
щей консоли, были также 
варианты других цветов, 
включая, конечно же, черный, 
новая черная глянцевая 
приставка от Мюго$оЙ 
выглядит все-таки су- 
щественно иначе. В 
первую очередь бро- 
сается в глаза новая 
кнопка включения. В 
старых моделях 
кнопку надо было 
нажимать. В новой 
же кнопка включения 
сенсорная и не намно- 
го более удобная, чем раньше. 
При этом консоль получила звуко- 
вой сигнал, информирующий вас 
о том. что вы действительно вклю- 


чили ее, 
а не трону- 
ли кнопку 
впустую. Сен- 
сором обзавел- 
ся и лоток приво- 
да, при этом кнопка 
выброса каретки распо- 
лагается теперь чуть выше, а не 
рядом, как это было раньше. 

Традиционно для всех глянце- 
вых корпусов поверхность при- 
ставки очень любит собирать отпе- 
чатки пальцев, так что, чтобы не 
портить внешний вид, лучше впус- 
тую ее не лапать. Впрочем, по слу- 
хам, на подходе уже и матовая вер- 
сия, так что “неряхи” могут немно- 
го подождать и купить уже ее. 

Что касается габаритов, то в 
этом плане новая ХБох 360 все-та- 
ки не столь компактна по сравне- 
нию с предыдущей версией, как 
это было с Рау\авоп 3 и 
Рау авоп 3 Эйт: она меньше ори- 
гинальной консоли всего-то на 
три-пять сантиметров. Хотя, если 
вспомнить про более компактный 
блок питания, да и вообще, если 
поставить рядом две консоли, но- 
вая версия смотрится значительно 
более приятно. 

В немалой степени на умень- 
шении габаритов сказалось изме- 
нение конструкции жесткого дис- 
ка. Теперь он не пристегивается к 
панели — на этот раз конструкторы 
“спрятали” жесткий диск за нижней 
решеткой охлаждения. Он все так 
же остался съемным, но достать 
его теперь немного проблематич- 
нее. Если отодвинуть защелку и 
приподнять часть панели, диск 


предстает во всей красе. Чтобы его ` 


достать, необходимо потянуть за 
матерчатый хлястик, торчащий из 
корпуса бокса с жестким диском, 
что задвинет пружинную защелку 
внутрь корпуса бокса и позволит 
диску легко высвободиться из от- 
сека. Идея кажется неплохой, вот 
только, если вы часто будете 
вставлять-вынимать диск, вы рис- 
куете вконец измочалить хлястик и 
со временем оторвать его вовсе, 


после чего извлече- 
ние диска из отсека ста- 
нет невыполнимой зада- 
чей. Лично я думаю, что дизайне- 
ры из МюгозоЙ предлагают поль- 
зователям больше пользоваться 
внешними приводами, а штатный 
использовать исключительно в 
стационарном режиме (объем 
жесткого диска в стандартной ком- 
плектации составляет 250 гига- 
байт). Стоит также добавить, что 
изменение конструкции жесткого 
диска не означает, что диск от ста- 
рой консоли придется выбросить. 
В продаже имеется специальный 
кабель, позволяющий с легкостью 
перенести данные с одного диска 
на другой. 

Что касается новых возможно- 
стей, то обновленная ХБох 360 на- 
конец догнала Р$З в вопросе бес- 
проводного \Мл-Е!-соединения 
(802.11 Б/о/п). Если раньше сей 
блок приходилось докупать от- 
дельно, то теперь он уже штатно 
установлен в консоль, причем, ес- 
ли вы заметили, новый \М-Н-мо- 
дуль поддерживает высокоскоро- 
стной стандарт “п”, что существен- 
но расширяет возможности при- 
ставки. Интересно еще ито, что М/- 
А-модуль не интегрирован в сис- 
темную плату консоли, а представ- 
ляет собой отдельный блок, под- 
ключенный к специальному УЗВ- 
порту внутри корпуса приставки. 

Кстати, о портах. Новая ХБох 
360, в отличие от старой, имеет не 
три, а целых пять портов УЗВ, при 
этом два из них находятся за отки- 
дывающейся заглушкой на пере- 
дней панели, а три — на задней. 
Там же, на задней панели, распо- 
ложились выходы НОМ|, ЕНете{ и 
обновленный цифровой аудио- 
порт, который принимает ТОЗИМК 
З/РЕ. Есть еще порт АЦХ, предна- 
значенный специально для модуля 
Ктес+, того самого, что раньше на- 
зывался Ргоес{ Маёа|, призванного 
полностью изменить весь игровой 
процесс. Ктес! позволяет игрокам 
управлять экранными персонажа- 
ми при помощи жестов и голоса, не 


требуя наличия никаких дополни- 
тельных устройств. Однако в этой 
комплектации данный модуль пока 
отсутствует. 

Новая консоль построена на 
новом чипе \Мапайа, который раз- 
работан на 45-нанометровом тех- 
процессе с интегрированными 
СРИ и СРЧУ. Уменьшение чипа в не- 
которых случаях позволило сокра- 
тить потребление энергии до поло- 
вины, существенно снизить уро- 
вень шума консоли и, конечно же, 
уменьшить ее размер. Частично 
это связано с новым чипом и заме- 
ной двойного вентилятора одиноч- 
ным, но более эффективным. Чип 
теперь вырабатывает гораздо 
меньшетепла, и одного вентилято- 
ра должно быть более чем доста- 
точно, чтобы свежая консоль не на- 
гревалась сильнее, чем оригинал. 
Если же говорить о производи- 
тельности, то особого прироста по 
сравнению с предыдущей версией 
консоли вы не ощутите. 

Кроме уменьшения количества 
вентиляторов, на уровень шума 
также повлияла и замена старого 
привода на модель от ШеОп. Те- 
перь рева диска вы не услышите 
никогда. 

Но при всех этих достоинствах 
в новой консоли все-таки обнару- 
жился один недостаток. Слот для 
карт памяти в ней исключили. 
Впрочем, никто не мешает вам 
создавать образ на любом ИЗВ- 
флеш-накопителе, так что осо- 
бенно огорчаться не стоит. 

Что касается службы ХБох 
И\е, которая предлагает иг- 
рокам такие сервисы как 

Мени или ЕЗРМ, то в работе 

с ней ничего не изменилось 

— ни в плане производи- 

тельности, ни в самом про- 
цессе. 

Итог: Новая консоль, несо- 
мненно, изрядно выигрываету ста- 
рой версии во внешнем виде. Чер- 
ный контроллер смотрится намно- 
го более выигрышно по сравнению 
со старым белым. Немного, прав- 
да, огорчило, что контроллер по- 
ставляется в версии с двумя бата- 
рейками, а не с аккумулятором и 
кабелем для зарядки от порта ЧЗВ, 
но при желании такой аккумулятор 
можно и докупить. Радует также 
встроенный усовершенствованный 
модуль \ММ-Н, кардинальное изме- 
нение внутренней конструкции, 
приведшее не только к уменьше- 
нию габаритов, но и к значительно- 
му снижению уровня шума. Впро- 
чем, если у вас уже есть предыду- 
щая версия ХБох 360 и она вас уст- 
раивает, особого резона менять ее 
на ХЬох 360 (Эт) нет. Разве что ес- 
ли температурные условия эксплу- 
атации вашей старой консоли да- 
леки от идеальных и вы рискуете 
потерять ее из-за перегрева. Еще 
одним недостатком новой ХБох 
360, впрочем, как и старой, можно 
назвать отсутствие Ву-гау-приво- 
да, но, в отличие от США, где обе 
консоли стоят примерно 300 у.е., у 
нас РЗЗ все равно пока дороже 
примерно на 80-100 у.е. за версию 
с 250-ти гигабайтным жестким дис- 
ком. такчто отсутствие Вм-гау-при- 
вода не должно вас сильно сму- 
щать. С другой стороны, у нас эти 
диски все еще слабо распростра- 
нены, и пока существенного изме- 
нения ситуации не наблюдается. В 
общем, если вам нужна хорошая 
консоль, а Вю-гау-привод для вас 
не важен, новая версия ХБох 360 
вам наверняка понравится. 


Иван Ковалев 
ЗНйеп!Мат@ич.Бу 


Консоль ХЬох 360 (5йт) 
предоставлена для обзора 
интернет-магазином 
датекои5е.Бу 
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С.К.: Искусство исчезает там, куда при- 
ходит жажда наживы. И поэтому нет ничего 
удивительного в том, что многие отрицают 
факт того, что игры им являются: ну как мож- 
но повесить лейбл “искусство” на совершен- 
но вторичный синтетический блокбастер? 
Проще говоря, не все, что ты делаешь в чер- 
ном свитере, — искусство. И куда все это 
двигается? Для издателей все мы — целевая 
аудитория, ходячие кошельки, и они попро- 
сту слюной давятся из-за того, что “в Африке 
дети не ели халвы”. Поэтому и так трепетно 
заботятся о продвижении игр в массы. Но 
какими средствами? Гламуризация еще ни- 
когда ничего хорошего с собой не приносила 
ни одной сфере культуры, вес имеет только 
лишь эстетизация. Ясно, что ответственнос- 
ти от “манагеров” дождаться не получится — 
и бремя просвещения ложится на наши с ва- 
ми плечи. Но стоит взглянуть по сторонам: 
кто собирается прививать людям (хороший) 
вкус? Игрожуры! Дети и нерды, захлебываю- 
щиеся соплями при одном упоминании о 
некстгене и какой-то там кинематографич- 
ности. Какой вкус они способны воспитать? 
Господа, это порочный круг, это кичулан. С 
другой стороны, “третья волна декаданства” 
прошла, засохли и отвалились сытные без- 
вкусные двухтысячные, а отголоски лозунгов 
“Мы не хотим жить в мире, где за уверен- 
ность в том, что не помрешь с голоду, платят 
риском помереть со скуки” слышны с новой 
силой. Вопрос лишь в том, куда нас это все 
приведет? 


А.Л.: Я не считаю, что обязательным 
критерием понятия “искусство” является 
бескорыстие творца. Жажда наживы, равно 
как и голод, присуща любому здоровому че- 
ловеку. Еще Леонардо да Винчи сказал: “Я не 
грошовый художник”; а уж чего “ребятам из 
ВЁ7тага” стесняться на нас заработать? Тво- 
рец не должен быть голодным, он вообще, 
если быть точным, никому ничего не должен. 
Кроме того, у игр есть нечто более важное, 
объединяющее ихс искусством, нежели бес- 
корыстие создателей. Во-первых, игры 
апеллируют к эмоциям и переживаниям, а 
во-вторых, есть такое изречение: “Искусство 
— это то, что не скучно”. 

Как мне кажется, история развития ком- 
пьютерных игр повторит развитие кинемато- 
графа. “Прибытие поезда на вокзал Ла-Сио- 
ты” — самое первое кино, в котором просто 
показывалось движение поезда по рельсам, 
что, однако, вызвало у зрителей шок и панику. 
Также и сиграми: они находятся лишьна заре 
своего зарождения и переживают, если мож- 
но таквыразиться, свою черно-белую эпоху. А 
что до приснопамятных игрожуров, то для 
“прибывающих поездов” они в самый раз. 


С.К.: Так речь-то не об этом, а точнее — 
не совсем об этом. Понятное дело, что раз- 
работчики не пытаются изобразить судьбу 
Оскара Уайльда. И даже скажу больше: для 
творца созидание должно быть основным 
полем действия. Поэт должен быть поэтом, а 
не работником месяца в фастфудной и толь- 
ко на выходных — поэтом. Ему незачем от- 
влекаться на заурядность. Поэтому — да, иг- 
ры должны кормить своих создателей. Но не 
делать из них упырей. Ты сам посмотри: сто- 
ит “выстрелить” какой-то идее, как тут же по- 
являются сотни последователей, желающих 
нагреть на ней руки. Это — место рождения 
вторичности. На кой черт что-то изобретать, 
если старые чужие идеи приносят деньги? 
Зачем, если у нас есть штампы? И это губи- 
тельно для любых намеков на искусство. И к 
каким эмоциям и переживаниям могут апел- 
лировать приторные истории про спасение 
миров с обязательной лавстори и чертовым 
пафосом? Они даже отвращение не могут 
вызвать. Какая на них может быть реакция? 
Цитируя Фробениуса: “Какая может быть ре- 
акция на эрекцию?” 

А с кино ты зря параллели проводишь. 
Даже несмотря на то, что они напрашивают- 
ся сами собой. Но когда возник кинемато- 
граф? А когда обрел популярность? В конце 
ХХ — начале ХХ веков. Аигры — тренд ХХ ве- 
ка. Это колоссальный срок, за который от- 
гремели мировые войны, была великая деп- 
рессия и сексуальная революция, индустри- 
ализация и покорение космоса. И как можно 
говорить о повторении судьбы, когда сам 
мир изменился настолько сильно? 


А.Л.: Любое направленное на массовую 
аудиторию искусство требует от поэта быть 
не только поэтом, но и работником. Как бы 
грустно это ни звучало, но эмпирическим пу- 
тем давно выработались схемы производ- 
ства всего: компьютерных игр, фильмов, му- 
зыки, литературы. Проблема вся в том, что 
изобрести что-либо кардинально новое не- 
возможно: вся гамма сюжетов была извест- 


ДЕБАТЫ 


Пир во время чумы 


В последний месяц лета было жарко не только на улице, но и в редакции “Вирту- 
альных радостей”, где Слава Кунцевич и Алексей Локтионов развязали горячий спор 
относительно культурной ценности компьютерных игр. Распечатку этого конфликта 
мы вам и предоставляем, предварительно отмыв от брызг крови и стерев все нецен- 


зурные слова и выражения. 


на и избита еще во времена Гомера, все иг- 
ровые жанры сформировались уже в начале 
девяностых, все ноты открыты и сыграны. 
Вспомни свой самый любимый фильм или 
игру: там обязательно будет любовь, наси- 
лие и немножечко пафоса. Все, что создает- 
ся для человека, подчиняется законам чело- 
веческого восприятия, и пресная история 
без любви и ненависти обречена на провал. 
Работники серьезного творческого цеха в 
большинстве своем достаточно циничные 
люди и не гнушаются умеренно использо- 
вать проверенные ходы и схемы. Любое про- 
изведение искусства — это пасьянс из при- 
емов, ситуаций, образов, но насколько удач- 
но он будет сыгран, зависит уже от мастер- 
ства создателя. Что касается параллелей, то 
не считаю их неуместными, ведь, в отличие 
от времен и нравов, законы развития оста- 
ются неизменными. Возможно, в будущем 
игры просто станут формальным поджанром 
кино или вовсе его заменят. По крайней ме- 
ре, все к этому идет. 


С.К.: А на кой изобретать что-то новое? 
Кризиса идей не существует до тех пор, пока 
мы сами в него не начнем верить. На самом 
деле все гораздо проще: искусство появля- 
ется тогда, когда кому-то есть что сказать об 
этом мире, и пусть это будет трижды избитая 
истина. А я о другом: мейнстрим — это ги- 
гантский сборочный цех, где по кусочкам 
вторичного опыта, по плану, по схеме выпус- 
кают продукцию популярной культуры. А ис- 
кусство — продукт штучный. Оно не пришито 
к какому-нибудь там плану и является конеч- 
ной производной всего-навсего попытки что- 
то сказать. А как сейчас собирают игры? Взя- 
ли движок, налепили джунгли, запустили кос- 
мических пришельцев, дали в руки бластер, 
заказали музыку у Ханса Циммера — вуаля, 
готово. Искусство? Черт возьми, тогда авто- 
пром — искусство. Все можно вписать под 
это определение. Банально, но когда игра 
создается только (!) лишь с целью зарабо- 
тать, когда разработчикам сказать посред- 
ством ее нечего, когда она не преследует це- 
лей что-то показать и объяснить, тогда это — 
предмет обихода, не более. 

И давай не будем мешать игры и кино. 
Фильмы не заменили театр, хотя эти виды 
гораздо ближе. В любом случае, поживем — 
увидим. Как и увидим то, что год за годом 
нас продолжат пичкать вторсырьем со слег- 
ка похорошевшей графикой и парой свежеу- 
краденных идей. Спросишь, что в этом тако- 


го ужасного? Искусство — это то, что не 
скучно, да. Так вот, мне скучно — скучно ви- 
деть одну и ту же развлекалочку по сто пято- 
му кругу! Я сыт этим по горло. А что я полу- 
чаю в ответ? “Зачем трогать то, что и так ис- 
правно работает?” Дудки! Это — топтание на 
месте. Это — пустота. Пусть она способна в 
лучшем случае кратковременно развлечь, 
дать что-то большее ей уже не под силу. И 
самое страшное то, что кроме таких проек- 
тов, фактически, нет больше ничего. Абсо- 
лютная, всеобъемлющая пустота. И скука. 


А.Л.: То, что искусство продукт штучный, 
популярное заблуждение. Оно бывает раз- 
ным: элитарным и массовым, высоким и 
приземленным. Настоящие живописцы — 
это не только лишь Винсент ван Гог с Полем 
Сезанном, и Тарковский с Кустурицей — не 
единственные истинные режиссеры. Для 
мейнстрима также применимо понятие “ис- 
кусство”, ведь для адресата не имеет значе- 
ния, кто произнес трижды избитую истину — 
безликий цех по производству Меед Гог 
Зрееа или Якуб Дворски. Искусство нельзя 
измерить рулеткой, и вся загвоздка лишь в 
терминологии. Почему конвейеры по произ- 
водству кино или музыки на основе вторич- 
ного, а то и третичного опыта занимаются 
искусством, а штамповщики игр — выкола- 
чиванием денег из несчастных детей? Взять, 
к примеру, “Машинариум”: милый и трога- 
тельный квест с лавстори и пафосом. Искус- 
ство? Искусство. Что в нем нового? Ничего. 
Что его сделало гениальным? Попадание в 
восприятие, чувство меры и стиля: неповто- 
римая эстетика и атмосфера, тонкий юмор, 
незабываемая музыка. А СТА4, обладая те- 
ми же достоинствами, не искусство, потому 
что его делали на конвейере по вторичному 
опыту. Где логика? 


С.К.: Логика в том, что дело не в конвей- 
ере, автом, для чего это все вообще делают. 
В “Машинариуме” роботы играли джаз, а в 
СТА4 нам рассказали отличную криминаль- 
ную драму. Не будем разбирать каждый кон- 
кретный случай — тут можно и обобщить. 
Важно разделять арт-проекты, “фестиваль- 
ный” мейнстрим и ту самую “дойную корову” 
— скучные и вторичные игры, не несущие в 
себе ничего ценного, кроме инъекции весе- 
лья непродолжительного действия. Раз за 
разом. И даже хуже. Сейчас для того, чтобы 
быть успешным, достаточно изобразить 
некстген, разрешить стрелять людям в лица 


или постановочно натягивать глаза краказя- 
брам на их мифологические задницы даеще 
пару-тройку раз засветить сиськи — и боль- 
ше ничего не надо. И вот они, деньги, прибы- 
ли! Зачем что-то менять? Тут балом правит 
дурной вкус, а в лучшем случае — полное его 
отсутствие. Издатели для демонстрации 
своих проектов на выставках нанимают гру- 
дастых блондинок, чтобы нерды не чувство- 
вали себя ущербными. Они говорят нам: “Ре- 
бята, все о’кей, не надо ничего менять!” И- 
это подхватывают игрожуры. И разносят по 
массовой аудитории. Прививают тысячам 
молодых людей дурной вкус, тиражируют и 
спекулируют им. Они вскормили и воспитали 
целое поколение подростков, искренне счи- 
тающих, что в таком виде синтетического ис- 
кусства, как игры, должно быть развлечение 
и ничего более. Целое поколение бесхребет- 
ных самодовольных ублюдков, неспособных 
на развитие и самостоятельное мышление. 
Акак раз игры, как нечто весьма популярное, 
должны помогать людям развиваться, а не 
еще сильнее убеждать их в том, что быть за- 
урядным и всем довольным — это нормаль- 
но. И вот она, лакмусовая бумажка. 


А.Л.: Слава, ты не находишь, что винить 
молодежь в “самодовольной ублюдочнос- 
ти”, говоря при этом, что во всем виноваты 

компьютерные игры, это старперство? Если 
проблема скверного вкуса и имеет место 
быть, то игры тут повинны в самую 
последнюю очередь. Игры 
должны развлекать, они со- 
здаются для этого. В игры 
играют, а не смотрят их или 
читают, за ними весело проводят время. Ис- 
кусство — это не только лишь нечто о смыс- 
ле, но инечто о форме. Так вот, в компьютер- 
ных играх важна форма, важны впечатления, 
важно физическое действие, а смысл совсе- 
ми воспитательными аспектами отходит на 
второй план. Родители и книги воспитывают, 
а игры развлекают — так зачем все валить в 
одну кучу? Почему никто не жалуется на то, 
что цирк тупой и что слоны, катаясь на ша- 
рах, не читают Ницше? Да потому что цирко- 
вое искусство существует, чтобы развле- 
кать, дарить людям радость, мечту, что тот 
мерзкий канатоходец, наконец, подвернет 
ногу и с воплем разобьется в лепешку. Пре- 
вращать забаву в интеллектуальную беседу 
о добре и зле — это ломать естественную 
суть вещей, переворачивать все с ног на го- 
лову. 


С.К.: Я виню не игры, а разработчиков, 
которые не способны начто-то большее, чем 
кривляться с экрана монитора. И очень удач- 
ные параллели с цирком: игроделы — как 
чертовы клоуны, заставляющие отключать 
мозг своими ужимками. Так то — цирк, амы 
тутсравниваем игры с кино, вспоминаем ли- 
тературу, о поп-культуре заговорили. И кто 
сказал, что игры должны развлекать? Иног- 
да, знаете ли, стоит слезать с аттракциона в 
луна-парке и хоть чуть-чуть думать своей го- 
ловой. Аесли кто-то не способен по причине 
банальной незрелости, к этому должны под- 
талкивать те самые творцы. И отмазка “ник- 
то никому ничего не должен” тут не работает 
— мы в ответе за тех, кого приручили. Кто 
считает, что чувствовать ответственность за 
свои слова и действия — это неправильно, 
тот пусть первым кинет камень себе в голо- 
ву. И пусть это старперство — да, я старпер! 
Но в настоящее время именно индустрия 
виртуальных развлечений являет собой са- 
мый животрепещущий пример того, что 
предлагать что-то помимо “пыщ-пыщ” и 
“грызь-грызь” совсем не обязательно и даже 
вредно. И тенденции ее развития отнюдь не 
радуют перспективами: ни черта не меняет- 
ся. Почему это плохо? Неспособность к уси- 
лию, отсутствие ответственности и интел- 
лектуальная импотенция — это правит ми- 
ром искусства. А поколение импотентов об- 
речено на вымирание — с биологией не по- 
споришь. Приятно все-таки знать, что есть 
те, кто хочет все это изменить. Только станут 
ли они теми, кто сможет, — это большой во- 
прос, когда на деле оказывается, что то, что 
они делают, никому не нужно. 


А.Л.: Слава, я согласен с тобой: иногда 
нужно слезать с аттракциона и брать в руки 
“Букварь” или ходить на “Колобка” в куколь- 
ный театр (что кому больше нравится). Но с 
тем, что образование и формирование лич- 
ности должно проходить в том числе и с 
геймпадом в руках, не согласен. Геймпад — 
для развлечений, а “Колобок” — для души. 
Игры — это, несомненно, искусство, но ис- 
кусство в первую очередь развлекающее, а 
уже после задающее вопросы о вечности и 
жизненных ценностях. По крайней мере, на 
данном этапе своего становления. 
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История М/ататтег 40.000 
берет свое начало в далеком 
1987 году благодаря дизайне- 
ру компании Сатез М/о$Пор 
Рику Пристли, которому и при- 
шло в голову перенести кон- 
цепцию настольной игры 
М/агпаттег РЕатазу ВаШе$ в 
мир далекого мрачного буду- 
щего. Эксперимент получился 
удачным, и даже теперь, спус- 
тя более чем два десятка лет, 
легионы поклонников по всему 
миру ведут свои армии на бит- 
ву с врагом. А сама вселенная 
уже давно вышла за рамки про- 
стой “настолки” и уверенно по- 
коряет мультимедиа-про- 
странство. 

Так уж получилось, что среди 
компьютерных и видеоигр тайтл 
\Магпагтттег 40.000 получил насто- 
ящее признание и успех именно в 
жанре ВТ$, что в случае классичес- 
кой настольной тактики и неудиви- 
тельно. Не последнюю роль в этом 
сыграла компания Ве[с, благодаря 
которой в 2004 году вселенная об- 
рела новое дыхание с выходом 
\Мататитег 40.000: Бам оЁ М\аг. 
Канадские игроделы подарили иг- 
рокам настоящий праздник для 
любого поклонника мрачного мира 
бесконечной и кровавой войны, ко- 
торая, как известно, никогда не ме- 
няется. Вышедшее в дальнейшем 
трио аддонов лишь закрепило ус- 
пех игры, и даже спорный из-за ра- 
дикальной смены линии партии си- 
квел вышел в целом успешным. 
“Самое время расширяться”, — 
здраво рассудили боссы ТНО и за- 
пустили в разработку еще несколь- 


ко проектов во вселенной “Боевого 
молота”. В прошлом номере “ВР” 
мой коллега ЦеН уже поведал вам 
о ММОВРС М/ататитег 40.000: 
аж Миетигп Опте. Сегодня же 
мы расскажем вам еще об одном 
грядущем проекте, имя которому 
— Зрасе Маппе. 

Несмотря нато, что разрабаты- 
вает игру студия Вес 
Ещейаттегт, стратегией Зрасе 
Маппе ни в коей мере не является 
— это экшен от третьего лица с 
элементами ВРС. Для канадских 
разработчиков этот проект — весь- 
ма рискованный эксперимент. Уже 
давно заслужившие репутацию ма- 
стеров стратегического жанра, 
Вейс лишь единожды работали в 
нехарактерном для себя направле- 
нии. Речь идет о консольном экше- 
не Тпе Ои!Е (2006), однако эту по- 
пытку можно считать скорее не- 
удачной. Поэтому к вести отом, что 
канадцы работают над ТРА, многие 
отнеслись с вполне обоснованным 


скепсисом. Впрочем, при наличии 
таланта и правильно растущих рук 
(а ито и другое у Вес всегда было) 


АНОНС 


, 

нечный результат может 

казаться более чем при- 

екательным. Только ре- 
лиз расставит все на свои 
места. 

Но вернемся к самой 

игре. Вообще, решение 
перенести \/ататтег 
40.000 в жанр “экшен” 
очень правильное. Ведь 
практически каждый гей- 
мер, командовавший ар- 
иями в Вам о М/аг, жаж- 
- оказаться там, в самом 
‘пекле бушующей битвы, и 
лично схлестнуться на цеп- 
ных мечах с мерзкими ксено- 
_ сами и хаосопоклонниками (как 
вариант, с приспешниками лжи- 
вого Императора — тут уже кому 
как), ане витать бесплотным духом 
где-то над картой. Так или иначе, 
теперь такая возможность пред- 
ставится в полной мере. 

Как уже понятно из названия, 
будущая игра посвящена грозным 
космическим десантникам, Адеп- 
тус Астартес, лучшим воинам Им- 
периума человечества. Завязка 
сюжета отправит игроков в один из 
имперских индустриальных цент- 
ров, мир-улей, который подвергся 
массированному вторжению ор- 
ков. Планета имеет важное для Им- 
периума значение, и ее потеря не- 
приемлема. Геймерам предстоит 
вжиться в роль капитана Титуса и, 
возглавив ударный отряд космоде- 
сантников Ордена Ультрамаринов, 
выбить зеленокожих варваров из 
этого мира. Больше о сюжете ни- 
чего не известно, однако весьма 
вероятно, что одной планетой дело 
не ограничится и воевать бравым 
Астартес предстоит не только с ор- 
ками. Обойти стороной Хаос или 
каких-нибудь там Эльдаров либо 
Тиранидов было бы просто глупо. 

В плане геймплея и по стилис- 
тике Зрасе Маппе поначалу сильно 
напоминает небезызвестных 
Сеаг$ о! М/аг. Посудите сами: бру- 
тальные накачанные мужики в 


Жизнь замечательных разработчиков. Вес Ещецаттет 


главных ролях, вид из-за плеча 
главного героя, толпы разномаст- 
ных врагов, большие пушки“и раз- 
ные вариации бензопилы в качест- 
ве главного развлечения. Однако 
при более детальном рассмотре- 
нии приходит понимание, что 
сравнение игры Ве!с с творением 
Ерс Сатез$ не совсем уместно хо- 
тя бы потому, что главной фишки 
Со\М\/, системы укрытий, тут нет и в 
помине. Мол, космодесантники 
настолько круты, что негоже им 
прятаться от пуль — только в пол- 
ный рост и грудью на амбразуры! 
Впрочем, просто стать за стенку и 
переждать свинцовый шквал никто 
не запрещает. 

Зато в плане передачи атмо- 
сферы и, если можно так выраз- 
иться, своеобразной романтики 
бесконечной войны далекого готи- 
ческого будущего канадцы преус- 
пели. Все то безумие битвы, за ко- 
торое игроки полюбили в свое 
время Вамт оЁ\М\аг, в полной мере 
присутствует и в Зрасе Маппе. Ре- 
вущее зеленое воинство заполо- 
няет экран (РКоепх, движок соб- 
ственной разработки Вейс, специ- 
ально заточен под одновременное 
отображение большого количест- 
во врагов на экране), Ультрамари- 
ны с молитвой Императору рвутся 
в бой, громогласно стрекочут бол- 
теры, шипит плазма, орки мрут бу- 
квально от одного-двух попада- 
ний, кровь хлещет во все стороны. 
Вот противники сходятся в руко- 
пашной битве — и место “огнест- 
релов” занимают различные цеп- 
ные мечи и силовые молоты. При 
особо изощренных убийствах игра 
включает рапид и демонстрирует 
процесс, так сказать, во всех по- 
дробностях. Эстеты определенно- 
го рода однозначно будут доволь- 
ны. При желании можно будет рек- 
визировать какой-нибудь танк или 
робота и с ветерком прокатиться 
сквозь строй вражин, засыпая их 
при этом свинцом по самую ма- 
кушку. Без красивых постановоч- 


тег 40.000: Зрасе Магте 


ных сцен тоже не обойдется. В од- 
ном из геймплейных роликов, по- 
казанных разработчиками, глав- 
ный герой на борту десантного ко- 
рабля “Валькирия” с помощью ста- 
ционарной турели отстреливал па- 
рящих на джетпаках орков, пока 
один из них по воле скрипта не 
сбил шаттл, залетев прямиком в 
двигатель. Выглядит это, надо ска- 
зать, очень здорово- 

Несмотря на то, что в графе 
“Жанр” значится именно “асйоп- 
ВРС”, ждать развернутой ролевой 
системы на манер классических 
ролевых игр не стоит. В этом плане 
Зрасе Маипе недалеко ушла от 
своего стратегического прароди- 
теля, Бам ОР\М\аг Й, или, если угод- 
но, от того же Маз$ ЕНес+ 2. Есть 
несколько параметров, по которым 
разрешат развивать персонажа, по 
мере прокачки будут открываться 
новые приемы и умения, также в 
игре появится возможность всяче- 
ски улучшать оружие и экипировку 
космодесантников. 

К сожалению, хоть ТНО@ во- 
всю пиарит игру на всевозмож- 
ных конвентах и выставках, дей- 
ствительно дельной информа- 
ции не так много, как хотелось 
бы. До сих пор мало что извест- 
но про мультиплеер, да и гра- 
фика на представленных роли- 
ках выглядит не самым лучшим 
образом. Однако уже то, что мы 
имеем на сегодняшний день, 
заставляет ждать эту игру. Вейс 
любят вселенную \М/аграттег 
40.000, это чувствуется, и к сво- 
ей работе они подходят макси- 
мально ответственно — а это 
значит, что на выходе нас может 
ждать интересный адреналино- 
вый экшен, сдобренный фир- 
менным вархаммеровским раз- 
махом и зрелищностью. А мо- 
жети не ждать, но репутация ка- 
надцев позволяет надеяться на 
лучшее. 


Алексей Апанасевич 


гей с 
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Студия Вею Етейат- 
пег{ была основана в 1997 
году в канадском городе 
Ванкувер стараниями двух 
человек — Алекса Гардена и 
Люка Молони. Дебютный 
проект компании, космичес- 
кая стратегия Нотемопа, 
увидел свет 28 сентября 
1999 года и здорово взбудо- 
ражил игровую обществен- 
ность. Восхитительная по 


тем временам трехмерная 
графика, новаторский гейм- 
плей, эпический сюжет — 
все это обеспечило игре 
теплый прием, хвалебные 
отзывы критиков и хорошие 
продажи. 

Дополнение Нотемюопа: 
Саасузт делали другие лю- 
ди, Вайкта Оод Зиаю, а вто- 
рая игра самих Вейс, страте- 
гия-конструктор тро$зюе 
Сгеашгез (2002 год), не по- 
лучила должного признания, 
хотя и неплохо продалась. 
Все свои надежды поклон- 


ники возложили на Ноте- 
мопа 2, релиз которого со- 
стоялся 16 сентября 2003 го- 
да. Игра была во многом хо- 
роша, однако многочислен- 
ные проблемы, приследо- 
вавшие проект во время раз- 
работки, сказались на ре- 
зультате — повторить успех 
оригинала она не смогла, да 
и “вау”-эффекта, как от пер- 
вой части, уже не было. 
Правда, вскоре компания 
восстановила свою репута- 
цию. Перебравшись под 
крылышко издательства 


ТНО, 20 сентября 2004 года 
она выпускает стратегию 
М/аглаглтег 40.000: Бамлл о! 
\М/аг, а ровно год спустя — 
дополнение \М/тег АззаиН. В 
2006-м Вейс открывают но- 
вую стратегическую линейку 
Сотрапу о! Негоез$, посвя- 
щенную Второй мировой. 
Буквально месяцем позже на 
полки магазинов ложится 
второй аддон к Вамт о \Маг 
— Бак Сгизаде. Между де- 
лом также вышла игра ТПе 
Оийй, первый и единствен- 
ный тайтл Вейс для консоли 


ХБох 360, однако она оста- 
лась невостребованной и 
особого успеха не возымела. 
Кроме того, именно в этом 
году Вейс удостоилась на- 
грады “Лучший разработчик” 
на СМ Ве${ о!2006 Амага$. 

В дальнейшем канадцы 
всячески развивали эти две 
линейки: свет увидели два 
дополнения к Сотрапу оЁ 
Негое$, Бам оЁ \ММаг обога- 
тилась третьим аддоном, а 
впоследствии — полноцен- 
ным сиквелом и дополнени- 
ем уже к нему. Сейчас в не- 


драх студии, помимо Зрасе 
Маппе, кипит работа сразу 
над несколькими проекта- 
ми. Вовсю куется дополне- 
ние Бамт ог Умаг И — Веш- 
Бивоп, нельзя сбрасывать со 
счетов и Сотрапу о! Негое5 
Опйпе, но судьба главного 
детища Кейс, сериала 
Нотемюпа, все еще овеяна 
тайной. И хотя разработчики 
без устали утверждают, что 
не прочь возродить культо- 
вую игру, официального 
подтверждения работ над 
триквелом до сих пор нет. 


Первый фильм во вселенной, создан- 
ной американцем Джорджем Лукасом, вы- 
шел 25 мая 1977 года; уверен, что большая 
часть не только наших читателей, но и ав- 
торов еще не родилась к этому времени. 
Затем, с разницей в три года, выходят еще 
две киноленты, оканчивающие оригиналь- 
ную трилогию “Звездных войн”. И только 
через 22 года после выхода первой карти- ^ 
ны, в 1999-ом, Лукас запускает еще одну 
тройку фильмов. Новые “Звездные войны” 
являются приквелом к трилогии, начатой в 
конце 70-ых. 

На данный момент вселенная включает 
в себя 6 эпизодов фильма, анимационный 
сериал, массу книг, комиксов, журналов, 
энциклопедий, игрушек, а также видеоиг- 
ры и несчетное количество различной ат- 
рибутики. 

Джордж Лукас и его “Звездные войны” 
оказали огромное влияние на массовую 
культуру. Вряд ли найдется человек, кото- 
рый не слышал хоть что-нибудь о творении 
великого режиссера. Масса всевозможных 
фан-клубов и тематических сайтов очень › 
ясно дает понять, что вселенная не только 
не мертва, но и живее всех живых. 
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Оригинальная З+аг\М/агз: Тне Рогсе ЧЦтеазНеЯ вышла 
на ПК в ноябре 2009 года, за год до этого порадовав 
своим релизом пользователей консолей Р!ауЗ{аноп 2, 
Зи РоЦцаЫе, ХБох 360, Мицепдо М! и 0$. РС-версия иг- 
ры имела громкий подзаголовок Читае ИВ ЕЯ®оп, 
но, несмотря на это, порт получился сырым. В то время 
как обладатели консолей хвалили ТВе Еогсе УщеазНед, 
хозяева персоналок в основном плевались отнее и вся- 
чески хаяли. Ругали на форумах за скучную боевку, 
ужасное “консольное” управление, неудачные ВРС- 
элементы, угловатые модели и ворсх мелких и не 
очень недоработок. Пожалуй, всем понравилась только 
возможность использования Силы и более-менее чест- 
ная физика, за которую отвечал движок Еирпопа. От- 
правлять предметы в затяжные полеты и швыряться 
молниями крайне интересно, знаете ли. В любом слу- 
чае, уже 12 декабря 2009 года разработчик и издатель 
ЕисазАп$ объявил о выходе продолжения. Посмотрим, 
чем собирается удивлять игроков З#аг \М/агз: Тпе Рогсе 
Утеазнеа 2. 

Разработчики позиционируют проект как работу над 
ошибками оригинала. Слабые моменты планируется улуч- 
шить и довести до ума, а удачные решения — возвести в аб- 
солют. Начнем, пожалуй, с графики. В первой части она бы- 
ла довольно странная: кривые и невзрачные модели сосед- 
ствовали с отличными яркими спецэффектами. О каких-либо 
просветах в качестве картинки говорить нельзя, так как кое- 
кто не спешит делиться информацией даже накануне выхода 
игры. ГисазАй$ только кормит обещаниями по поводу небы- 
валого уровня оптимизации и с запалом рассказывает о но- 
вой анимационной технологии Оюйа!Маига!Мовоп. Плавные 
и реалистичные движения всех без исключения персонажей, 
красивейшие бои, не уступающие киношным, и правдопо- 


“Звездные войны” настолько понравились зрителям, 
что некоторым было мало обычных фан-клубов и прочих 
несерьезных вещей. Так зародился джедаизм — религиоз- 
ное течение, основанное на фантастической вселенной 
Лукаса. 

Во время переписи населения в Британии, Австралии и 
Новой Зеландии большое количество опрошенных вписа- 
ли в графу “Религия” джедаизм. Власти были изрядно 
удивлены, а не настолько впечатленные звездной эпопеей 
люди в лучшем случае крутили пальцем у виска. 

Но, как бы то ни было, религия официально была заре- 
гистрирована Министерством юстиции Великобритании 
под названием “Рыцари джедаи”. Как показал более де- 
тальный анализ переписи, оконченный в 2003 году, при- 


верженцев джедаизма на Британских островах даже боль- } 


ше, чем иудеев и буддистов. Наибольшее количество 
“джедаев”, как оказалось, проживает в университетских 
центрах, что, впрочем, неудивительно. Молодежь — она 
такая. 


добные судороги поверженных врагов — все это и еще чуть- 
чуть будет в Тпе Рогсе Утеазвеа 2. 

Физический движок Еирпопа вряд, ли ждут капитальные 
изменения. Так, легкий макияж, который, наверное, даже не 
заметят рядовые пользователи. Врагов, как и ранее, можно 
будет смело поднимать в воздух и бросать по “честной” траек- 
тории. Хрупкие штурмовики все так же легко ломают себе все, 
что можно сломать, достаточно только применить нужную Си- 
лу. Таким образом, как уже упоминалось выше, в бою никаких 
изменений игроки не увидят. Хотя разработчики говорят о за- 
вязанных на физике головоломках и всевозможных задачах. 
Вряд ли геймеров ждет нечто оригинальное, однако на неко- 
торое разнообразие игрового процесса рассчитывать можно. 

Собственноб, игровой процесс и сражения в частности не 
претерпят серьезных изменений. К счастью или нет, но зани- 
маться придется тем же, чем мы занимались в оригинальной 
Тпе Рогсе ИпеазНеа: активно махать световым мечом, много 
бегать, прыгать, набирать комбо-очки и в тяжелые моменты 
использовать Силу. Станут значительно умнее враги, кото- 
рые не только получат больше серого вещества, но и научат- 
ся приспосабливаться к умениям нашего протагониста. При- 
мечательно, что их придется использовать чаще и продуман- 


ч 


Хорошей новостью для фанатов “Звездных 
войн” и Тпе Рогсе Утеазвеа в частности стал 
анонс коллекционного издания грядущего про- 
екта. Что ж, сразу перейдем к осмотру ком- 
плекта. 

“Коллекционка” будет состоять из металли- 
ческой коробки с логотипом игры, дизайнер- 
ской флешки объемом 2 Гб с полным сценари- 
ем, обоями для рабочего стола и книгой зари- 
совок, а также дополнительного игрового кон- 
тента, включающего в себя три бонусных уров- 
ня и уникальные скины персонажей. Огорчает, 
правда, тот факт, что коллекционное издание 
’°_ выйдет исключительно для РЗ3З и ХБох 360. 


нее, чем раньше. Этому поспособствует возросшая слож- 
ность игры и новая интересная Сила: Етаркиллер, главный 
герой игры, сможет проникать в сознание противников и на- 
правлять их против своих же союзников. Никуда не уйдут и 
старые джедайские фишки вроде молний или телекинеза, 
которые станут еще более эффективными и удобными. А в 
качестве незаменимой Силы будет Еогсе Ригу, которая уве- 
личит почти все показатели героя и усилит эффект от осталь- 
ных способностей. 

Украшением игрового процесса должны стать сражения 
с боссами. Напоминать они будут эдакий Сод о \М/аг от мира 
“Звездных войн”. Нечто гигантское, очень сильное и злое по- 
старается уничтожить игрока, атот попытается найти слабые 
места у супостата и выбрать правильную тактику боя. Жаль 
только, что, судя по всему, таких увлекательных моментов в 
грядущем сиквеле будет не так уж и много. 

О сюжете известно мало. Нам с вами по-прежнему пред- 
стоит играть за Старкиллера, ученика Дарта Вейдера. Судя 
по роликам, наш протагонист будет периодически встречать 
своего учителя. Плюс, в голове герой будет слышать два го- 
лоса — Йоды и Темного Лорда, что очень прозрачно намека- 
етна возможность выбора стороны конфликта. 

Основной задачей будет спасение девушки с красивым 
именем Джуно из лап приспешников плохиша Вейдера. По 
словам разработчиков, игрок, чтобы спасти возлюбленную 
героя, посетит одни из самых темных и дальних уголков га- 
лактики. Будути планета Камино, и Дагобар с пещерой Скай- 
уокера, и гладиаторская арена, и многое другое. История 
обещает быть если не интересной, то как минимум разнооб- 
разной, а это уже хорошо. 

Как и оригинал, вторая часть Заг \М/агз: Тпе Рогсе 
Упеазпед выйдет на большинстве современных платформ: 
РС, РЗЗ, ХБох 360, Мищепао МА! и 0$. Версии игры будут не- 
сколько отличаться между собой. Например, РС-вариант по- 
лучит лучшую графику. Наиболее вкусным, впрочем, проект 
видится на МИ: управление световым мечом и мультиплеер 
на четверых человек подкупают быстро и надолго. 

Вывод очевиден: если у ШисазАЙ$ выйдет сделать 
все задуманное, то игра получится отличной. Может, не 
шедевром, но точно хорошим проектом в знаменитой и 
неумирающей вселенной “Звездных войн”. Ждать ос- 
талось совсем немного: выход на всех целевых плат- 
формах запланирован на 26 октября. 


Максим Цей Паршуто 
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Игровая индустрия переживает сей- 
час весьма и весьма интересный пери- 
од. Появляется масса инновационных 
проектов, которые заставляют смот- 
реть на видеоигры по-другому — не как 
на развлечение, а как на культурное яв- 
ление. Соответственно, и оценивать, и 
воспринимать происходящие на экране 
вещи нужно иначе. Нечерез призму “иг- 
ровой процесс, графика, музыка, сю- 
жет”, совсем нет. Такие проекты нужно 
прочувствовать. Душой, сердцем или 
чем-то еще — не суть. Игра с большой 
буквы, скорее, даже образ, она прохо- 
дит через человека и оставляет в нем 
свой, персональный, ни счем несравни- 
мый след. Как качественная литерату- 
ра, кино, картина, музыка или архитек- 
турное творение. Сказать, что “Кто’$ 
Воиту: Перекрестки миров” относится 
ктаким играм, нельзя. Но что находится 
где-то рядом — это как минимум. 

“Перекрестки миров”, как и каждое ува- 
жающее себя дополнение, не станет карди- 
нально менять игру. Аддон добавит три но- 
вых кампании, несколько новых типов юни- 
тов, заклинания, расу орков да пару-тройку 
приятных мелочей вроде улучшенного ба- 
ланса. Плюс ко всему прочему, будут офи- 


циально добавлены некоторые особо удач- 
ные фанатские модификации. Остановимся 
на нововведениях поподробнее. 

Проекты от Ка!аип И\егасвуе всегда сла- 
вились своей сюжетной частью. Интерес- 
ные и довольно захватывающие истории 
всегда подкреплялись отлично прописанны- 
ми диалогами и искрометным юмором. 
Масса отсылок к знаменитым людям, собы- 
тиям и произведениям искусства не просто 
не надоедали, но и изрядно веселили. А вос- 
поминания о квестах в тех же “Космических 
рейнджерах” и вовсе могут выжать скупую 
мужскую слезу. Действительно, такими ка- 
чественными текстами, как в творениях 
Каваий, разработчики радуют нас ох как не- 
часто. 

Как уже упоминалось выше, игрока ждут 
три заметно отличающиеся друг от друга 
полноценные кампании. Одна из них имену- 
ется “Защитник короны” и повествует о 
приключениях принцессы Амели после ее 
победы над Баалом. Казалось бы, самое 
время отдыхать и почивать на лаврах, но нет 
покоя путешественнице: Амели предстоит 
закончить обучение и выдержать экзамен, 
чтобы получить почетное звание Защитника 
Короны. Принцессе придется показать все 
свои умения и воспользоваться получен- 
ным опытом, дабы пройти задания не са- 
мых добрых экзаменаторов. Все бы ничего, 
если бы не одно “но”: в случае неудачного 
прохождения испытания победительница 
Баала должна лишиться жизни. Суровые 
нравы, не правда ли? Для геймера же обы- 
чаи королевства носят скорее стимулирую- 
щий характер: кто захочет, чтобы красотка 
Амели стала жертвой учебы? 

Главным героем второй кампании, на- 
званной “Чемпион арены”, станет Артур, 
молодой наемник, который заключает конт- 
ракт с торговцем Лью Клисаном. По услови- 
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ям договора, Артур должен выиграть в гла- 
диаторских боях Пояс чемпиона. На беду 
наемника, ему забыли сообщить о том, что 
сражаться предстоит с ужасными монстра- 
ми на арене в мире Литан. Залог успеха 
прост — не бояться. В первую очередь не 
бояться за жизнь оруженосца, нового юни- 
та. Не бояться экспериментировать, рас- 
ширять горизонты и вступать в гильдии, 
быть на грани. 

Еще одна кампания добавит в игру расу 
орков. Завязка проста: предводительница 
зеленокожих Рыжая Хапуга решила собрать 
большую-большую армию и найти древний- 
древний артефакт. Орочьи вожди, даже не- 
смотря на горы мышц, усмирить бестию не 
решаются и просят помощи у людей. Поми- 
мо всего прочего, “Поход орков” — именно 
так называется эта. кампания — добавит в 
проект новые заклинания и уникальные спо- 
собности для различных существ, а также 
невиданных ранее юнитов и Военные акаде- 
мии, в которых можно будет обучать воите- 
лей для своего победоносного войска. Кста- 
ти, Военная академия — это и есть та самая 
“узаконенная” фанатская модификация. 
Благодаря ней с помощью специальных тро- 
феев можно будет с нуля, то есть из обычных 
людей, получать грозных рыцарей и мудрых 
архимагов. Или кого-нибудь еще — не столь 
важно, главное, что такая приятная возмож- 
ность будет. 

Интересным нововведением видится 
Башня чародеев. Изведать ее тайны игрок 
сможет в кампании “Поход орков”. Но все 
не так просто: чтобы разгадать секрет Баш- 
ни, будет необходимо пройти ряд испыта- 
ний. Разработчики из Каёзип Итегасв\е обе- 
щают, что поставят перед игроками ориги- 
нальные и действительно сложные задачи. 
Подробностей, естественно, никто не раз- 
глашает. Хотя с некоторой долей уверенно- 
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сти можно говорить о том, что геймер 
встретит бессмертные или бесконечные 
войска. А учитывая послужной список со- 
здателей проекта, можно даже не сомне- 
ваться, что фантазия на этом не ограничит- 
ся. 

Очень даже привлекательно смотрится 
еще одно нововведение — добавление спе- 
циальных способностей, сильных и слабых 
сторон юнитов, атакже возможность своео- 
бразного командного взаимодействия. На- 
пример, новый персонаж — Фавн — спосо- 
бен наводить сон на противников. Он же, 
при наличии в армии растений, получает 
бонус +10 к защите, а в случае трагической 
смерти одного из зеленых созданий мифо- 
логический персонаж добавляет +2 к ини- 
циативе. Да и воскрешать цветочки Фавн 
тоже умеет. Сначала отомстит за них, а по- 
том и воскресит. 

Но, наверное, самым главным сюрпри- 
зом для фанатов Кто’$ Воигуу является по- 
явление в “Перекрестке миров” редактора. 
Создавать разрешат практически все — от 
банальных карт и предметов до заданий и 
диалогов. 

Нас ждет как минимум качественное 
дополнение с интересными идеями. Ре- 
дактор и вовсе способен не просто до- 
бавить новых адептов в армию фанатов 
игры, но и поддерживать интерес к ней 
долгое время. Не нужно быть предска- 
зателем, чтобы понять, что большое ко- 
личество фанатского контента скоро за- 
полнит просторы Сети. Скептикам и по- 
стоянно чем-то недовольным даже не 
стоит что-либо говорить. Ведь любые их 
стопроцентные доводы разбиваются об 
опыт хотя бы таких серий, как Те Едег 
Зсго!$ и Негое$ о МЮ & Мадс. 


Максим “Цей” Паршуто 
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Год назад был разрушен один из 
главных стереотипов игровой индуст- 
рии, мол, игры по комиксам интересны 
лишь фанатам этих самых комиксов. 
Причем сделала это игра, на которую 
никто не возлагал больших надежд. 
Вантап: А|КПат Азумт. Проект, изна- 
чально казавшийся проходным, стал на- 
стоящим шедевром, попавшим в Книгу 
рекордов Гиннесса как самая удачная иг- 
ра про супергероя из комиксов, получил 
множество наград, начиная “Лучшим 
ТРА” и заканчивая “Игрой года”, и со- 
брал многочисленную армию фанатов 
всех возрастов, полов и национальнос- 
тей. Фанатов, жаждущих продолжения 
банкета. 

Конечно, в том, что продолжение будет, 
не сомневался никто, потому слухи о 
Ва{тап: АКПат Азуит 2 неожиданными на- 
звать было сложно. По-настоящему инте- 
ресно стало тогда, когда игру официально 
анонсировали как Вантап: АКват Сйу. Ста- 
ло ясно, что разработчики не собираются 
снова водить геймеров по острову Аркхем. 
Пошли слухи, что для исследования будет 
доступен весь родной город Бэтмена — Го- 
тэм, и энтузиасты отыскивали в дебютном 
трейлере проекта намеки на героев и злоде- 
ев, которые могут появиться в игре... В конце 
концов, Воск&еаду решили прекратить игры 
в детективов и раскрыли некоторые подроб- 
ности новой игры о Летучем Мыше. 

Вантап: А\кпат СКу начинается через 
год после событий первой части. Квинс 
Шарп покинул пост начальника лечебницы, 
но, как ни странно, не потому, что был уволен 
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за увеселительные мероприятия, устроен- 
ные Джокером в Вантап: А\Ват АзуУит. 
Просто Шарпа избрали мэром Готэма. Ново- 
испеченный мэр решает проявить заботу о 
пациентах Аркхема, которым якобы тесно на 
небольшом острове, и отводит для них це- 
лый район города — титульный Айкват Сйу. 
Райончик, естественно, окружен высокими 
‘стенами, а отряд наемных охранников пре- 
секает любые попытки побега. А вот внутри 
нового Аркхема творится полнейший бес- 
предел: каждую минуту происходят грабежи 
и убийства, буквально каждый сантиметр 
земли захвачен одной из банд, ведущих не- 
прерывную войну. 
Однажды в это милое местечко попа- 
дает Харви Дент, бывший прокурор и друг 
Брюса Уэйна, ныне ставший полоумным 
злодеем по кличке Двуликий. Негодяй ре- 
шает завоевать уважение соседей по райо- 
ну. Самым простым способом добиться 
желаемого Дент считает пафосную казнь 
Женщины-Кошки на глазах у всех. Ка- 
ким-то образом про это узнает Бэтмен. 
Летучий Мыш туг же отправляется спа- 
`„ бать Кошку, с которой у него роман. 
Возможно, ушастого героя в Аркхем 
привела не только спасательная миссия: 
ведь всеми делами там заправляет некий 
профессор Хьюго Стрейндж, у которого 
явно есть своипланы на криминальный рай- 
он. Впрочем, это уже догадки... 
Бэтмен, похоже, за год образумился и 


_ потому на столь рискованное задание взял 


сразу все гаджеты, которыми располагал в 
й части игры, а не только фирмен- 
этаранги и лебедку. Разработчики 


особления героя (взрывчатый 
г ример, можно будет нанести 
прямо на врага, превратив бедолагу в жи- 
вую гранату), но и дать ему новые — так, 
уже известно, что у Мыша будет дымовая 
граната. 


рекламы (017) 210-11-48, 334-67-90. От- 
дел распростран. (017) 289-37-13. Е-та!: 
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За достоверность информации в материа- 
лах рекламного характера ответственность 
несет рекламодатель. Редакция может пуб- 


Как известно, выжить в Готэме с помо- 
щью одних лишь достижений науки невоз- 
можно. Поэтому Воск$еаду научили Бэтме- 
на новым приемам рукопашного боя, Герой 
сможет использовать в схватке некоторые 
гаджеты (в Вайтап: Аквпат Азуит, напо- 
мним, можно было только оглушить против- 
ника “быстрым” бэтарангом), дразнить вра- 
гов, ловко уходить от ударов и даже совер- 
шать сразу две контратаки одновременно. А 
если все негодяи повержены, но куда идти и 
что делать — решительно непонятно, то на 
помощь придет старый добрый “детектив- 
ный режим”, который поможет сориентиро- 
ваться и разгадать любую загадку. 


№9 (129), сентябрь, 2010 год 


Кстати, о загадках. Эдвард, Нигма, более 
известный как Загадочник, снова разбросал 
по Аркхему кучу ребусов, которые можно бу- 
дет решать в перерыве между сюжетными 
заданиями. Причем для решения некоторых 
загадок придется взаимодействовать с 
людьми Эдварда. В Вавтап: АКпат СНу, по- 
мимо ребусов Нигмы, игрока ждут еще и по- 
бочные квесты, выполняя которые можно бу- 
дет повстречаться с персонажами из первой 
части проекта. 

Несмотря на то, что Воск\еаду предо- 
ставила геймерам достаточно большое ко- 
личество информации о грядущей игре, 
многое остается неизвестным. Будет ли 
возможность прокачивать героя, как это 
было в первой части? Как сложатся отноше- 
ния у Бэтмена с наемниками, охраняющими 
Айпат СКу? Кого повстречает главный ге- 
рой во время своей спасательной опера- 
ции? 

Впрочем, о действующих лицах Вайтап: 
Айа Су кое-что известно. Воск$еайу 
подтвердили, что геймеры увидят Альфре- 
да (дворецкого Брюса Уэйна), Джокера, 
Харли Квин (эти двое были в дебютном 
трейлере) и, конечно, Двуликого и Женщи- 
ну-Кошку. 

Кстати, недавно в интернете появился 
скриншот, являющийся, видимо, изображе- 
нием из Вантап: Акпат Сйу. На нем можно 
увидеть руки Бэтмена, держащие лист, на 
котором написаны настоящие имена таких 
злодеев, как Глиноликий, Безумный Шляп- 
ник, Пингвин и Крок-убийца. Не ясно, по- 
явятся ли эти герои в игре, но вряд ли этот 
скриншот не имеет смысла. 


Вот и все, что известно о Вантап: 
АгкКпат СнНу на данный момент. 
Воск\еаду, видимо, не будут пытаться 
продать нам Ва#тап: А\кпат Азумт еще 
раз, а сделают по-настоящему новый 
проект, который, надеемся, вновь собе- 
рет десятки заслуженных наград. 


Илья МОПатег Хилько 
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